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譬感 寛 的な マウス 操作で、 誰もが 手軽に 3 次元 CG の 作成 

を 楽しむ ことができます。 

鲁 プロ グラムの 32 ビッ 卜^; により 、 DOS 版に 比べて 約 5 

倍から 100 倍の スピードで、 レンダリング できます。 

肇 DXF コンバーター J と 「卜 ウル 一 タイプ フォン 卜 コンパ 
—タ一 を 標準 添付。 DXF フォー マツ 卜の 細かい ポリゴン 
や 卜 ウル一 タイプ フォントの 文字 を、 CG ッ クール 3D で 
使える ボリ ゴン データに 変換す る ことができます。 

肇 画像 ビューアー 『RGB View』 を 使う と、 自作の CG を 
Windows の 壁紙に したり、 マツ ビング データ を 簡単 
に 作成で きます。 



I 本 害に 添付した ソフトウェア を 利用す るに は 次の 懺材ぉ 

よび ソフトウェアが 必 嬰です。 



着 日本 賠 Windows 95、 または 日本語 Windows 3.1 及び 
Win32s が 動作 し （Win32s は 本 製品に 同梱） 、 解像度が 
640 X 480 ドッ ト /256 色 以上 表示 できる パソコン。 

• 上記に 眩 当す る PC-9821 、 IBM-PC 完全 互換 機、 FM 
TOWNS なお、 PC-9801 シリーズ など 16 色し か 表示で き 
な L 、機種 で は 、 別途 Windows ァク セラ レーター ボード を 追 
加して 256 色 が 表示 できる ようにす る 必要 があります。 

■ 本 M 品 は、 256 色 以上が 表示で きる 画面 モードで しか 動作 
や 保 II できません。 16 色 表示 または モノクロ 表示し か 利用 
できない パソコン では、 本 製品 を 使用で きません。 

• メモリ一 

• 12 メガバイト 以上の 実装 メモリーが: £i 、要です。 
• ハードディスク ドライブ 

• 最低 5 メガバイトの 空き 領域が 必要です。 
•CD-ROM ド ライブ 

• 倍 速 以上の もの を 推奨し ます 
攀 推奨 システム 

• 實 » メモリーが 16 メガバイト 以上、 CPU が 486DX2 もしく 
は Pentium を した パソコンで、 解像度が 800X 600 ドッ 
ト/ 65536 色 以上 が 表示 可能 な パソコンです。 




»XF コンパ —タ— を 使えば， 他の ツールで 作成 
. た DXF テ一タ を 利用す る ことができます。 




>CG ック一 ル 3D for Windows で 作った CG は. It 
紙と しても お楽しみ いただく こと もで きます。 




> マッピング データ や ポリゴン データな どの サン 
プル データ も 多数 収 お しています,， 
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Windows で 3 次元 CG が 簡単に 作れる ソフトです 



肉 眼 では w る ことができな t > 物体 や、 輕 の 
世界で はあり 得ない ような 情景、 これら をコン 

ピュー ター を 使って 実物と |H ほか、 それ 以上に 
リアリティ一 の ある 映像と して 表現して くれる 

のが 3 次元 CG です。 そのす ばら しい 表現力 は、 
テレビ や 映画、 ゲームな どで、 すでに ご存じの 
ことでしょう。 こういった 3 次^ CG は、 今や 
さまざまな 分野で 欠かせ ない ものと なって いる 
の です。 ま た 最近で はノ い ノコ ン の 性能 も 向 ヒし、 
^人で CG を 楽し むこと がで きる ようにな り ま 
した。 この 『CG ック一 ル 3D forWindows』 は、 
Windows の 動 く パソコン で 、 H も. ( ： 3 次 ； CCG 



を 作成す る こ と がで きる ソ フ ト なのです。 

3 次元 CG の 制作 麵は 、 筆で 絵 を 描 く よ り 
は 写真の 制作に 近 I 、といえ ます. 写真 を 撮影す 
るに は 体 を 配置し、 ライトの 明かる さや 向 
き、 カメラアングル など を 決め て 撮影 し ま す。 

3 次/ £CG を 作成す る 場 丹 は、 力 メ ラ で 撮影す 
る 代わ りに、 パソコン を 使用 し て 撮影 を 行な t 、 

ます。 また 2 次元 CG と は 違い、 3 次^ CG では、 
ft 掘 影 と 同様に ど ん な 角度 か ら で も 映像 を 作 
り 出せる ので、 カメラアングル を 変える だけで 
さまざまな バリエーション の 作品 を 生み出す こ 
とがで きる のです。 
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も 描画に, がか かります。 です が、 それだけ 
リアリティ一 の ある 表現が できる のが、 レイト 
レ— シン ゲ 法の 魅お です。 描 1断 時間 はか か り ま 
すが 、 必ず 満足で きる 仕 卜. がり を、 完成 し た 

CG に 求める ことができる でしよう。 あなた も、 
CG ック一 ル 3D for Windows で 、 ^しい 光沢の 
ある CG 作りに 挑戦して ください。 



レイ 卜 レー シン グと は 1 ? 

絵 を 描く のに 数多くの r. 法が あるよう に、 3 

次元 CG を 作成す る 手法 も さまざま です。 そ の 

なかで、 光沢 を リアルに ほ 現で き、 高 画質な 画 
像が 得られる ため 待に 人気が 高 t 、のが、 本ソフ 
ト にも 採 川 さ れ ている 1 ' レイ トレー シン グ法" と 
叶 ばれる 手法です。 これ は 別^、 光線 追跡 法、 
た 線 探索 法 と も t 、われて います。 
人間の 目 は、 ）t 源が^ した 光が、 度 物体に 

i た つてお 射 し た もの を感 譬サ ン プル ビジ ュ アル^ 収錄 

お I して、 物体の 形 を 認識し 
おす。 レイ トレ一 シン グ法 
e は、 まず 視点と 物体の あ 
いだに 網 n のよう な もの を 
めき、 それ をと おして 視点 
； w いている 光 だけ をた ど 

リ £ す。 そして、 物体の ま 
' にある 光の 動き を 物体 
リ 折 率 や 透過 率な どから 
,11 ひして、 視点から 網目の 
ひとつひとつ （ピクセル） 
に 1 , A える 光 を モニタ一 に 表 
'"•(_ て、 物体の 形 を 描き ま 
'に つまり、 S に 届いた 光 
や 物体^ ifii の 反射率 や fat! 折 
V か': Mil はして 巧 現し、 光 
やた どる ことで 物体 を^ 
おする f- 法が レイ トレー シ 
ン '/法な のです， 

！ ィ ト レ 一シン グ 法の 利 

'V 丄、 物体の 素材 や 質^、 

'» かで も^まの 光沢 をリ ァ 

n に 表 ％ できる ことです。 
ただし、 膨大な データ を 扱 
' ' め、 ^^が 長く なり ： 
fil! の レン ダリ ング 方法より 




ランプの 炎 を 表現す るた めに、 
光源 を 上手に ES している 作 
品です。 レン ガの 部分に は、 
マツ ビングが 使われて います。 



JS 感を 正しく 設定す る ことで、 
プリ ミ ティ ブ だけで 組み立て 
たもので も、 このよう なおい 
しそうな ケーキが 作れます。 



背最に 反射した 光が ガラスに 当たって 屈折し、 

その 光が 目に 届く ので、 このような 透明体で 

も 物体の 形 を 認識す る ことができます。 この 

屈折率 や 透過 率の こと を" 質感" と いいます。 



CG7?— ル 3D for Windows 



マッピング エディタ 




回転 体 ポリゴン 



(C ん WCfc くさん の纖 能が アツ ました ) 



CG ック一 ル 3D for Windows は、 MS-DOS 版 

に はな かつ た 新 機能が 追加 されて います。 まず、 
プログラム が 32 ビ ッ ト 化 さ れ 高速 化 した ことに 
より， 作業に かかる 時間が 大幅に 短縮され ま し 
た。 ァ ト リ ビュー トの プレビュー 機能 も 追加 さ 
れ、 実際に レンダリングす るまで わからな かつ 



た 物体の 質感が あらかじめ 確認で きます。 その 
ほか、 マ ッ ピン グデ一 タの 位置 を 視覚 的に 確認 
しながら 作業で きる マツ ピン グェデ イタ や、 回 
転 体 も 作成で きる ボ リ ゴ ン エディタな どの 新 機 
能に より、 3 次 TtCG をより 手軽に 作成で きる 
ようになりました。 




レン ダラーの 高速 化 



モデリングし たもの を 実際に 絵に する レンダリング 作業に かかる 時間 

を' レン ダラー を S 速 化する ことで 大幅に 短 *g しています。 



■ ' - ,1『， - ： -, んノ, I 




翻 隨 n 




ァ卜リ ビュー 卜の プレビュー 



MS-DOS 版で は、 実際に レンダリング しないと わからなかった 物体の 
質感 を. ボタン を クリック する だけで プレビュー する ことができます。 



マツ ピノ グの 作果 e は' これまで s 僧に よる 座 ほで 位霆を 決定して い ポリゴン エディタ を 利用 すれば. 多角形の 物体 を ソリッドよりも 容易 

ましたが' 雨 面 を 見て 感》 的な 操作で 貼りつ け 可 きになりました。 に 作れます。 両方 を 使い分ける ことで 作品の 幅が 広がります- 
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Windows の 標準 フ オン ト である Ture Type フ 
オン トを 3D ポリゴン 化する 機能が この Ture 
Type Font 3D です。 MS-DOS 版の CG ッ クール 
3D で、 ポリゴン や プリミティブ を 使って 立体 文 
字 を 作成しょう とすると 大変な 労力が 必要 だつ 
たのです が、 この Ture Type Font 3D を 使えば、 
文字の モデ リ ン グな ど を 一切 行な うこと なく、 
拡大しても ギザ ギザの ない、 美しい 立体 文字 を 
作成す る こと がで き る のです。 

やり方 はとても 簡単。 立体に したい 文字 をキ 
一 ボードから 入力し、 どの 程度の 厚さ を 持たせ 




たいの か を 数値で 指定して、 最後に 決定 を 選択 



する だけです ( 




これ だけの 作業で、 Ture Type 
フォン 卜で あれば どんな 文字 
や 記号で も 立体^; する ことが 
できます。 

Ture Type Font 3D は t 、ろし、 
ろな ことに 利用で きます。 た 
とえば、 オリジナル ゲームの 
タイ トル を、 見栄えよ く 迫力 
の ある ものにしたり、 チ ラシ 
や 年賀状の 作成に も 活用で き 

ます。 有効に 使って、 作品の 
幅 を 広げて いきましょう。 




msmDm 

CG ッ クール 3D for Windows で 

CGS 作る ための ぬ の ステップ J 



CG ッ ク 一 ル 3D for Windows で は、 4 つの ス 
テツ プを 踏まえて 3 次元 CG を 作成 します。 ま 
ず 最初の ス テ ッ プ では' 1 モデ リ ン グ" と t 、 う 作業 
を^ない ます。 ここで は、 舞台の どこに どんな 
物体が 配置 されて いるか、 照明 装置 は ど う な つ 
：1 、る 力'、 力 メラ アングル はどうな つてい るの 

つ 'を 決めます。 この 作業で は、 難しい 数 e を 人 
りする 必要はありません。 積み 木 を 組む 感覚で、 
x 楽に 行なう ことができます。 
次 は" ァ ト リ ビュー ト設定 "です。 これ は、 プ 

' K チック や ガラスな どの 素材が 持つ 質感 や 



色、 そして 照明の &向ゃ 明か る さ、 色彩と い つ 
た 要素 を 決めて t > く 作業です。 

" マッピング'' では、 包み紙の ように、 模様 や 

質感と t 、つた 平 [if の 画像 デ— タ を 物体の 表 ill に 
貼りつ けて いく 作業 を 行なって いきます。 

最後に" レン ダリン ゲ" を 行ないます。 こ の 作 
業 は、 これまでに 設定して きた モデル データ を 
コンピューターに 計算 させ、 物 休に 立体感 を 出 
さ せ る 作業です。 以 h、 4 つの ステップ を f ]■ な 
うこと によって、 写真の ように リアリティ一 の 
ある 3 次^ CG を 作成す る ご' とがで きます。 



LI 



モデ II ング 



の 形 を 作り、 光の あたり 方 や «H を 決める 



:i 次元 CG では、 まず コンピューター のなか 
お 想の 舞台 を, i' おおします。 つまり、 カメラ ァ 

'/ ル、 先 源の fi 類 や 位置、 使用す る 物体の 形 
； や rid 鬨 場所 を 考慮 しながら 舞台 を 設定 してい 

わけです。 これら - 連の 作業 を " モ デ リ ン グ" 

i u 、ます。 モ デリ ングに は 1 ' モデラ一" という 
' ルを f'iiffl します,， モデリングに はいくつ か 
) メ /式が あります が、 当 ソフト では CSG (Con- 



structive Solid Geometory) モデリング という ゾ / 
式 を 使 ffl しています 。 この 方式で は、 立方体 や 
球体 、 隨 な ど の プ リミ ティ ブ ( 基本 形状) を 、 
、f 行 移動、 拡大、 縮小、 [01 転 させて 形 を 作り、 
それら を 稻み 木の よ う に 組み合わせ なが ら 物体 
の 形 を 作成して いきます。 なお、 作成した 物体 
に は 色が つ t ゝて t ゝ ません。 物体 や 光源に 色 をつ 
ける 作業 は、 ァ トリ ビュー ト 設定で 行ないます。 




向 卜 1, 'は. ワイヤ 一フレームで 表示され ている 物体 を、 正面、 上面. 

f,lfll (/に:! つの 方向から 見た ものです。 モデリング 作業で は， この 三面 
In り llf C 物体の 形 を »|g レ ながら、 作業 を itt めて いきます. 



ノー ドリス 卜に は. 発生 させた プリ ミ ティ ブが一 覧 となって 表示され 
ています。 このな かから 表示したい 物体 を S 択 すると、 三面 図画 面に 

物体が 表示 され、 大きさ や 位 » な ど を 再編 * す る ことができます。 
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一 卜 物体 や 光の 色 や 材質 を 決める 



モデラ一 で プリ ミ ティ ブ （^本 形状） を 組みれ 
わせて 物体 を 作成したら、 次 は、 物体 や 光の 素 
色 や 素材 を 設定し ます。 たとえば、 プラス チ. ソ 
クゃ ガラスな どの 素 村に は、 それぞれの 素材が 




ァ トリ ビュー 卜の^と いうの は. 素 W の 色 や JJ« を 決める ことです。 
また、 物体 だけでなく、 光源の 色 やその 強さ， そして K を 付ける かと 
いう^も、 アト リビ ュ一 ト アイコンで » ^する ことができます,， 
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持つ 特ぉの 質感 や 色が あ ります。 これらの 質感 
は" ァ ト リ ビュ— ト 設定" で 屈折率、 透過 率、 光 
源 （ライティング） など を 設定す る こ と によって 
炎 現す る ことができます。 




アトリビュート リストに は、 作成した アト リビュ 一卜が、 一覽 となつ 
て 》 不 されて います。 このな かから、 ノ一 ドリ ストで iM んだ 物体に、 
登 » したい アトリビュート を g 択 してく ださい u 



モデリングに 続いて、 パース 図 豳 面で 構 は J を 
決定す る 作業 を 行ないます。 同じような モ デリ 
ン グゃァ ト リ ビュー ト 設定で あっても、 構図 次 
第で 印象 も 迫力 も 違って きます。 うまく 構図 を 
設定す るコッ は、 主役の 物体 を 画面に 大きく 入 
れ るよう にす る ことです。 もし、 レンダリング 
した 絵が ゆ (调 な 印象に なったり、 なんとなく し 
つくり こない ものに なった 埸^ は、 パース 図 上 
で 物体の 重な り 方 や 輪郭線に 注 目して くださ 
い。 複数の 物体 をなら ベた ときに それぞれの 輪 
郛 線が 重なって いたりす ると、 このような 印象 
を 受ける ことがあります。 たとえば 人物 写真な 
どで、 顔の 輪郛 線が 背景の 窓枠の 線と - 致して 
いると、 どことなく 妙な 感 じ がする ものです。 

これと同じ こと 力; CG にも 起こります。 このよ 
うな 構図 を 避ける ために も、 物体 同士の 配置に 
は お をお つてく ださい また、 物体 を 顯 し め： 
さなくても、 ほんの 少し 視点 を ずらす ことで 構 
図 をよ くす る ことができます。 




ハ I ス 図 函面 では アイコン を 使って、 カメ レンダリング オプションの 設定で は、 

ラの 位置 や 向き を 決める ことができます。 される 画像の M かな 設定 もで きます" 



CteW 咖' 



[3 



マッピング 



物体に 模様 や 質 惑 を 貼り付ける 



マ ッ ビングと は， 平面の 画像 デ一 タ を 物体の 

h 面 に 貼りつ ける 作業です。 マッピング を 行な 
つ ことで、 より リ アルな 質感 を 表現す る こ と が 
できます。 従来は、 数値に よる 座標で 貼り付け 




る 位置 を 決定して いました 力' \ CG ッ クール 3D 
for Windows. では、 画面 上の ワイヤ 一フレーム 
を 見て、 画像 データの 位置 や 角度 を 視覚 的に 確 
認 しながら 作業 を 行なう ことができます。 




觀 



M 顯 【 Ntodeler - 〖P0PLMBG J ― 

咖钥 P^li^^j ノ お 




j'v し た 物体に マツ ビング を 行なう ときには、 三面 図画 面 を マツ ビン マツ ビング エディ タ 画面で は、 物体に どのように マツ ビング データが 



I ！ イタに 切り替えて ください。 ツー ルバ一 にある 操作 モードで 貼り付けられる のかが、 黄色い ワイヤ一 フレームで 表示され ます < 

は 屮ぼ 作] を s ぶと、 三面 図が マツ ビング エディタに 切り替わります。 の ワイヤ一 フレーム を 見ながら、 物体に マソ ビングして いきます。 



レンダリング 



m 



ユー 夕が tt» して 物体に 立体感 を 出す 




w 後に これ ま での 作業で 作成 した モ デル デー 

や， バソコ ンに 計算 させ、 計算 結果 を 3 次元 
にに して 画面に 表示し ます。 この 作業 を" レン 
'/リング || といい ます。 本 ソフトで は、 "レイ 卜 



レ一 シン グ 法 1 ' を 使用して います。 この 方法 は、 
光線の 動き を 追跡して 描いて いくため、 描画 計 
算に 多くの 時間が かかって しまい ますが、 それ 

だけ リ アルな 光沢 を 持った CG を 作成で き ます。 



im "？ M\9 シ―ン 




(リング を 行なう 前に は、 バース 図で レンダリング する モデル デ 
'ぼかしましょう。 また、 出力され る 画像 は フル カラ一 の データ 
に 1 すので、 ハードディスクの 空き 容置も « かめて ください,. 



最後 は. 作成した モデル データ を パソコンに 計算 させ、 CG が できあ 
がるの を 待つ だけです。 レイ トレーシング 法 は、 計算に 多くの 時間が 
かかり ますが、 それだけ 美し L 、光沢 を 持った CG が できあがります。 



MMWeE Modeler - [PMLMBB] 

• flMU ウィンドウ IU), _ ヘルプ IUI 



lion 

'I In |h H 

矚 

[ion 
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ここまで、 CG ック一 ル 3D for Windows の 
機能の 概要に ついて 解説して きました。 こ 
こで は、 実際に どのような CG が 作れる のか 
を 、 作品 を 紹介 しながら 説明して いきま す。 
紹介して いる CG は、 CG ッ クール 3D for 
Windows の椟 能を活 
かした ものです。 こ 
れを 参考に して どの 
ような テクニック を 
使って いるの かな ど、 
あなたの 作品 制作の 
参考に してく ださい。 



器 をべ しなれた ォ" 

クの なかよ if? し てい" 
のメ -タ 〜/ぼん ゃリと 《 <?7 

の〜"； ひ-" 



このべ— ジに 掲載され ている 作品 はもち ろん のこと このほかに もさ 

まざ まな 手法 を 使った 画像 データが、 サンプルと して CD-ROM に収鉍 
されて います。 ぜひ、 作品 を 作る ときの 参考に してく ださい。 



ミク "ム^ 



"き ポリゴ^ 

ガラスて'： きな す。 この 
m 能 を 利用して た 器 の 部分 を、 




ガラスに。 て マれ; ビ IV は、 

せ 従来の マス ヮ てし まいました 

* わり 1 ^ く ね (洲《»0^ で 
がぶ クュ されて います。 




一 ケ、 ム なった 3 D ポリ 3 、 
I \ 1»はをモァルにしで , で 一 
現し おおです ゝ产 の 

f 'すが、 Ccn, - 物 画が 
'ひ" 00 もお もし ^ ょフに * き' 





いきなり CG ック 一ル 3D for Windows を 立ち 
ヒげて も、 いったい どこから 作 紫 を 進めて I 、け 
ばよ t 、のか 解 ら ない 方 も 少なくな いと 思い ま 
す。 これからの 説明 を 読んで、 3 次元 CG を 作 
成 するとき の、 大まかな 作業の 流れ を 理解して 
ください。 ではまず、 下に 示した 流れ図 を 見て 
ください。 こ れが CG ッ ク 一 ル 3D for Windows 
で 3 次元 CG を 作成 するとき の 作業 工程です。 
作成 し た t 、作, V, の イメージ を ラフ スケッ チで; 
いてから、 作品が 完成す るまでの 作業 内容 は、 
大きく 7 つの 工程に 分ける ことができます。 3 
次元 CG を 作成 するとき は、 この 7 つのて 程の 
流れ を 頭の なかに 置いて、 作業に 取り掛か るよ 
うにし ましょう。 

それで はまず 最初に、 ラフスケッチに ついて、 
説 叫し ましょう。 なぜ、 パソコンで 作業 をす る 



のに、 紙に 絵 を 描いて おかなければ ならない の 
でしよう か？ 3 次^ CG は、 プリミティブと 
t 、 う 球 や 直方体な どの ヶ 体が 複雑に 組み合わせ 
でで きている ので、 頭の なか だけで 考えて いる 
とう まく 形 を 作れない ことがある のです。 です 

から、 パソコン を^ ？す る 骱 に ラフ スケッ チで 
ィメー ジを 固めて、 計 1 由 j 的に 作 品 制作に とり か 
かる 必要が あります。 この ラフスケッチ を 描く 
ときに ふたつの 注, 意 点が あ ります。 ひとつめ は、 
スケッチして t 、る 物体が 常に 立体で あ る こと を 
意識 してお くと いう こと です。 ふたつめ は、 ど 
のよう な プリ ミテ ィ ブの 組み合わせで、 物体が 
作れる のか を 考えながら 描く という ことです。 
この ふたつに 気をつけて、 ラフスケッチが 描け 

た ら CG ッ ク 一 ル 3D for Windows を 起動 し て 作 

業に とりかかりましょう。 



3DCG を 制作す る 手順 



ラフスケッチ S 描く 色 や KS! を 決める 



構 ほ を 抉め る 




モデリングす る 



ライティング する 



レンダリング 
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クマち やん を 作る ぞ！ ， 



c 



プリミティブ を 移動、 回転 させて 形 を 作る 



球せ 表ポ させよ ゥ 



ラフ スゲ ッ チが 描け た ら 、 t 、よいよ 物体の 作 
ゆに 人り ます ソフト を 起動して、 まず 初めに 

II にす る 画面 力 5 : .【6]'閃ゅ1面です。 ここで はモデ 
リン'/ という 作業 を^ない ます,， また、 ノード 
リ ノ、 トゃ アト リ ビュ 一 トリスト、 マ "> ピ ン グェ 
' 、'し レン ダラ一、 ポリゴン エディタ など を 
Uf び 出す こと もで きます。 では、 まず 道具箱の 
1 I |.. ' 'イコン] を クリックして くださ I 、。 ^前 を 

1 りする と 画面に 球が 発生 し ま す。 このように 
I ：. いくつ も プリミティブ を 発生させます。 



o 



大きさ 《讕» し J3 



t に、 ％ 生 させた 球の 太-きさ を 変えて みま し 
' liflW 箱] の 中央に ある [リサイズ アイコ 
'' ひ リックして ください-, ワイヤ一 フレー 
■ 'i. ： 変化 し ま すので、 三面 図の なかの 任意 

wWifli で この ワイヤ一 フレーム を 左右に ドラ.' ノ 





i U ffll にある [リサイズ アイコン] を クリックして ください。 
5 A 小して いる ワイヤ一 フレームの 色が 白から 赤に 変わ 
f ス' "と 寄 かれた 数 入力 ウイ ン ドウが 現れます,， 




CG ック一 ル 3D for Windows を 起 B して， まず II 初に 目に する のが こ 

の 三面 図画 面です。 この 画面で は" モデリング" を 行ないます。 



グ してく ださい。 ワイヤ一 フレームの 大きさが 
変化 し ま すので、 人き さ が 決ま つたら [0K ボ タ 
ン] クリックして ください- また、 数 fl なの 部分 
を ダブル クリック すると、 お 接 キ 一 ボ 一ドか ら 
数 fll'l: で 大き さ を, 没 定 でき ます。 




赤い ワイヤ一 フレ一 ムを ドラッグす るか， 数 储 入力 ウィン ドウに 大き 
さ を 数傕で 入力し ましょう。 大きさが 決定したら， [0K] を クリック 
してく ださい。 球の 大きさが 変化して、 S 面に 再 描画され ます。 
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プ US ティ プ *»醮 させ J;5 



[移動 アイコン] をクリ ック すると、 正面、 右 

面、 ヒ 面の 3 つの お 向 力 ' ら 物体 を 移動す る こと 
がで きる ようになります。 各 図面で 動力 'せ る ガ 
l【'J は 決 まって おり、 プリミティブ を どう 動か し 
す こ、 、のかに よ り 使用す る 図面 は变 わって きます。 
h 面 は I では 物 休の 高さの 位置 を まったく 变ぇ 
ずに 正確に 水平 移動が 行なえます。 高さの 移動 
を 行な うとき は 正面図 かお 而 図 を 使用 します。 

一 と 




o 



プリ ミ ティ プ を 0轘 させよう 



[回転 ァ イコン] を クリックし、 回転 角度 を 示 
す ワク を ドラ ッ グ し て 物体の M おを^な I 、 ま 

す。 物体 移動 時と 同様、 E 面、 &面、 ヒ 面の 
3 つの 方向 か ら 見ながら、 物体 を 回 率 云 させ ま す, 

E 面 図で は z 袖 、 i 『面 図 で は X 軸、 ヒ 面面で は 
Y 軸 を 中心に 回転し ます c 回転 角度が 決まった 
ら 、 数 fi な 人お ゥ ィ ン ド ゥ の [0K] を ク リ 'ソ ク す 
ると、 人 わし た 角度で 物体が fi^S 阔 さ れ ま す 















'」ぬ 










1 '-、 ' W' 〜' 









ワイヤ I フレ I ムを ドラッグす るか、 

量 を 数値で 入力し ましょう。 移 動 先が 

したら、 【OK】 を クリックして くださ： 




■ i 
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体の/ 《一 ッご とに グループ 化する 



CG ッ JHIt3I 
Windows を 



サンプルの クマ ちゃんの ように、 関節 を 持つ 
' トヤラ クタ一 を 作る ときに 重要な の 力、 物体 

に, ループ 化です。 たとえば 腕 や 足、 剥 休な ど 
'、 -ッ ごとに グループ 化して、 さらに それら を 
ひとつの 物 休と して グループ 化すれば、 休 全体 
' 'ゆかす こと も、 腕 や 足 を 個別に 動かして ポー 
く をつ ける こ と も 自 ft に 行なえる のです。 

それで は， クマ ちゃんの 頭の 部分 を 例に、 グ 
'» ープ 化の しかた を 解説し ましょう。 

まず、 "親の 輪郭" をち よ つ とつ ぶれた 球で 作 
成 し 、 次に" 身" を 顔よ り もちよつ と 小さ i 、球で、 
" リ のァ タマ" と" 目" はもつ と 小 さ な 球で 作成 し 
I t 部品が そろったら、 グループ 化 を 行ない 
I 'に まず、 ' 'さから 口に かけての 部分" を、 
W I %<n ァ タマ" というよ うに グルー ブ化 し ま 
I さらに、 11 顔の 輪郭 + 鼻 か ら 口に かけての 



( A AS) に 


r /Oft 


H + BxC 


flxB(38) jl 


m d) 

(R+B)xC 


(ft+B} - C 


(S) 翁 


A 



プル ，プれ 



プル ープ * ゆ I jKUBI 

W»' メス 卜 



C 」 ！ き 



ノ: 式 UJI 



Qaumm 回 



部分 + 右目 目" というよ う に すれば、 "ク 
マち や んの顔 " が できあがる という わけです。 

次に、 11 クマ ちゃんの IT"' を 作ります 耳 は、 
ベースと なる 、卜た t 、球 を、 その 球よ りひと まわ 
り 小さ i 、球で 削 つて 表現して いま す。 グル 一 プ 
の 演算 式 は 、 " if のべ一 ス となる 球 一 J4 の 内側 
を 表現す る 球' 1 となり ますに このよう にして、 
クマ ちゃんの 耳が ひとつで きたら、 [コピー ァ 

イコン] を 使って コピーして I 山 jir を そろえます. 

最後に、 クマ ちゃんの 顔と 両 if を ひとつの グ 
ループに しましょう。 11 クマ ちゃんの 顔 + 右 
耳 + 左耳" と l 、うように グル 一 プ 化すれば、 ク 
マち や ん の^の 部分が^ 成 し ま す 




トの下 hi について いる [グループ 化 アイコン] をクリ ックす 

1 レープ 化 ダイアログ] か Ti 面に 表示され ます, •. ここで は， 上 

うに a 式 を 使って， グループ 化の 拉定を 行ないます。 



[グループ 化 ダイアログ] に JS 式 を 入力したら、 [OK] をクリ ック して 
ください,， すると、 ノード リストの なかには、 投定 した グル一 プ 名と 
クル— プ である こと を 示す アイコンが一 緒に 表示され ます t 
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点 合わせの HUE のし かた 



点 合わせ アイコンで 頭 や 手足 を 体に つける 



物体 を 作成して いると、 ふたつの 物 
体 を 正確に 組み合わせた t 、場合が 出て 
きます。 たとえば、 クマ ちゃんの 脚 や 
腕 を 体に 付ける 場合な どです。 右面 か 
ら 見た ときに、 両 f 両足の 中心 線と 体 
の 屮心綵 が ずれて しまって いて は闲り 
ますよ ね。 です が、 マウスで 正確に 位 
is を そろえる こと は 難しい も のです,, 
そこで 沽^す るの が [点 合わせ ァ ィ コ 
ン] の 機能です,， この 機能 を 使えば、 

" フ ト が E 確な 位置 を 計算 して、 物体 
どうしの 位 i&: をれ わせて くれます。 効 
率よ く 作業 を 進める ために も、 覚えて 
おきたい 機能の ひとつです。 



点^ わせ を 行なう 埸合、 [ポイント アイコン]、 
[対照 物体 設定 ァ イコン]、 [点 合わせ ァ イコン] 
以上 3 つの アイコン を顺 おこないます。 では、 
クマ ちゃんの 体に 腕 をつ ける 場合 を 例に、 使 t > 
かた 説明し ましょう。 まず [ポイント アイコン] 
を クリックして、 クマ ちゃんの 体に 腕 を 接合す 
る ポイントと クマ ちゃんの 腕の 付け根に あたる 
ポイント を 決めます。 次に [対照 物体 設^ ァ ィ 
コン] を クリックして、 ノ 
—ドリ ストから クマち やん 
の 体 を 選びます。 そして 最 
後に、 [点 ^わせ アイコン] 
をクリ ッ ク して [点 合わせ 
設定 ゥ イン ドウ] を liH き、 
[移動], [相対 座標]、 〔ュ 
—ザ 一 ボイ ン ト] を チェ 、', 
ク します。 [0K] を柙 すと、 
移動 方法が 決定され、 腕が 
体に 接合して 画 lii にお 描 iiiij 
され、 点 A わせ 完了し ます。 



なお、 このほか にも [点^ わせ 設^ ゥ ィ ン ド 
ゥ] では、 さまざまな 移動 方法 を 決' ふ' する こと 
がで きます。 たとえ ば [|i，l お] を チェックし た 場 
f>, WH':! 物体に 設定 し た 物体の^ 度 と Inl じ 角度 
になり、 [絶対 f お ぼ ゆ 点] を チェック すると、 プ 
リ ミ ティ ブを 発生 したと きの 中心に 移動 し ま 
す。 また [物体の 中心] を チヱ ック すると、 対照 
物 休に^^ し た 物体の 中心に 移動 し ます。 



点 合わせ 



物体 操作 
lif 闘 力 



r 回転 



0K 



移 i 力 位置 

r 絶対 座標 原点 
« 相対 座標 



知» 



相対 座標 
r お?! 本の 中心 

9 ト 
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イン 卜が それぞれ 決まったら、 [対照 物体 設定 アイコン] をク クマ ちゃんの 体が 対照 物体と して 設定され、 三面 図に は クマ ちゃんの 
に ノード リストから クマ ちゃんの 体 を; 1 折し ます。 88 と クマ ちゃんの 体の ワイヤー フレームが 表示され ます。 




''|' アイコン] を クリック すると、 [点 合わせ 投定 ウィンドウ] か' [OK] を クリック すると、 体に 腕が 接合され ます。 点 合わせ を 行なつ 
ti:t すので， 上の 写奧 のように 設定 を 行なって ください。 たら、 [参照 回転 アイコン] を 使って 腕の 角 麼 を 変えましょう。 



らせん 階段 を 作る ぞ! 



らせん 階 f まの ように、 複雑に 回 率 云が かかって 
並んで いる 物体 を 作りたい とき、 基準と なる 物 
体 を ひとつず つ コピーして、 順番に マウスで 並 
ベて いくの は 大変な 労力に なり ま すね。 なんと、 
この f- 問の かかる 作業 を、 アイコン ひとつ ク リ 
ック する だけで できて しまう、 連統 コピーと い 
う 機能が あるの です。 こ の 速 続 コピ— は 通常の 
コ ピ 一同様、 プリ ミ ティ ブ だけで な く グループ 
物体に も 使う ことができます。 たとえば、 木 を 

- 水 作 つ て グル 一 プ化 し 、 こ れを迚 絞 コピーす 
ると、 ^逍 になら ぶ 並木 を - 瞬で 作成で き ま す。 
そのほか、 ポイント アイコン を 使えば、 連続 コ 
ピーの 回転の 中心 を 設定す る こ ともで きる の 
で、 バースデー ケーキ の^に 載って いる イチ ゴ 




のよ う に、 ぐる りと 輪に なって i 、る 物体 も 作成 
できます,， このように、 迚統 コピー 機能 はさま 
ざまな シーン を 簡単に 作成で きます。 



邐耩 コピーの B 定の しかた 



それで は、 述続コ ピー をす る と きの 作 1: の 流 
れを 説明して いきましょう,， まず、 ノード リス 
トで コピーした t 、物体 や グル —プの 名 ijii を 選び 
ま す。 回転の 中心な ど 設定す る 必要が ある 場合 
は、 [ポイント アイコン] を 使って、 あらかじめ 
中心と なる ボイ ン トを 決めて おきます， 次に、 
[連続 コピー アイコン] をク 
リ ック して、 迚絞 コピーの 
^せ ゥ ィ ン ドウ を 開き ま 
す。 この ウィン ドウで は、 
迚^ コピーの// 法 を 設定し 
ます。 設定が 終わったら、 

[0K] を クリック してく だ 
さい,， すると、 連 銃 コピー 
された 物体が 画面に pRWliiij 
されます。 なお、 このと き 
迚^ コピー を 取り消し たく 
なったら、 [アン ド ゥ アイ 



コン] を クリックし ましょう。 こうすると、 速 
^コ ピーが' お ほ さ れる^ の 状態に 戻す こ と がで 
きます また、 連続 コピーが 実行され ると、 ォ 
リ ジ ナ ルの 物体 は 、 コピー さ れた 物体 とまと ま 
つて グループ 化されます。 では、 次の ページ か 
ら 設定の 各項 目 を 詳しく 解説して いきましょう。 



連続 コピー 







回転 


コ r- ト n ぼ 


！！ 軸 方向 


e.e 




0.0 




^ 間隔 指定 


：!： 軸 方向 


B.0 




0.0 




「 全体 隨 


さ 軸 方向 


0.0 




on 





拡大/縮小 (£> 

速 続/分割 数 (a 



1.0 



OK 
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K で M 隔 /全体 箱定を 決める 



物体が どのように 連続して コピーされ るか を 
！ に ヒ します。 [間隔 指定] を チェック すると、 ど 
' 1 ' '離で 何個 コピーす るかと いう ことにな り ま 

1 たとえば、 隣との 間隔 を 100 ずつ 空けて 10 

M ！ピ一 したいと いう ときには、 この 間隔 指定 

'ソク しましょう。 '力、 [全体 指定] をチ 
'ク すると、 移動と 回転に 設定した 数値 を 

',/ 分割 数] で 割る ことになります。 100 の距 
離の 間に 10 個 コピー したいと いう 場合に は、 こ 

ノ'| 1た 休 折定] の ほう を チェックし ましょう。 




■ X、Y、ZM 方 14 それぞれの » 瞻回 甎麗を 決める 



3 K 犬/纏 小 準 《 決める 



o m'i 1 1 を 設定す ると、 オリ ジナ ルの 物体 を 
( て、 コピーす る 数 だけ 拡人ゃ 縮小 をり-な 
と がで き ます。 おの 写真の よ う に [拡大/縮 

I ( ： 0.75 を 設定す る と コピー される にした 
'、 . 25% ずつ 小さ く なって いきます 




4 連続/分割 数 を 決める 



'ヒ する 個数 を 数値で 指定 します。 指定す 

1 のでき る 数値の 最大 は 16M で、 コ ピーす 
は、 オリジナルの 物体 は 含まれません。 
I '> ' に ， ^部で 10 個 欲 しいと いう ときには， 
10 ■ はなく ォ リ ジナル を 除いた 9 を 指定し ま 



す。 なお、 この [連続/分割 数] を 設定 するとき 
は、 [コピ —モ— ド] の 指定、 [移動]、 [【r，| お] の 
指定 を 確認して、 コピーが 'おひされ た 後、 どの 
ようになる のか をき えながら、 [迚ぁ ひ 分 '剤 数] 
の 設定 を 行なうよ うにして ください。 



■ Y 軸、 Z 軸 力' 向への、 移動 S と 回転 量 
Iii'i: で 指定 します。 [コピー モード] で [間隔 

IW 近] を 設定す るか [全体 指定] を 設定す るかで 
1 1 にナル から コピー さ れた^ 後の 物体 ま での 

M !i が 変わ つてき ま すので 注 怠 してく ださい。 

^ の^で は あらかじめ [ボイ ント アイコン] 
| M おの 中心 軸 を 設定して おき、 物体 をが 輪に 
'' ) に う に 迚絞コ ピー を 行ないました。 回転の 



指定 をす る と き は、 [ポイント アイコン j で Mfe 
の屮心 を 確認す るよ うにし ましょう。 



層お. -だ. ■ 



IJ ][■.! 
IJ ][Mt 1 ■ 
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連耱 コピー アイコンで らせん 階段 を 作る 



[neii - 1 - r 、隱 litSiilflTTn あ！^ ir，^^ 






o: 


ハ B mmu 












inn 






わ, MSB 




[ DK | ； HJDt | 1 



[立方体 アイ コン] を クリック して 立方体 を 発生 させ. この 大き; 
[リサ ィ ス' アイ コ ン] で 変更し、 上の 写真の よ う な 直方体に します。 




' ら せ ん 段'' の 回 の 中心 を 決定し ます。 [ポイント アイコン] をク ■ 
ック して、 先 s の 直方体に 写真の ように ポイント を as: します。 





VK コピ— 


am 


:t*-f-nMi 


lis 












I" 


I - J 


\1 I 卜》1 



次に、 [速 統コピ 一アイコン] を クリック します r , 連 » コピーの 設定 ゥ 
イン ドウが 開く ので、 [コピー モー ド] の [全体 指定] を チェック します。 



r 4" 

> —'； '\ アマ HiiiM「s: - マ' 一。 - -'.>-： 




[コビ —モ一 ド] が 決まったら. [移 W ] と [回転】 の 指定 をし ま 

Y の MOVE に 60 、 Y の ROT ATE に 1 80 と 入力して ください。 




最後に. コビ一 する 個数 を 決めましょう,. 〖速 続ノ 分割 ftl に 12 と 入力 
します， すべての 指定が 終わったら、 [OKJ を クリックして ください。 



すると 写真の ように、 ユーザ一 ポイント を 中心として、 Y« 方向に 60 
ずつ 移動しながら、 180 度の 間に 12 個の 睹段 がで きます。 



24 CG ツ クール 3D for Windows 







"らせん 睹段" の クル一 プと 円柱 を [+] で';? S» して、 新しい 物体 名 を 入 
力して ください。 [OK] を クリック すると、 柱が; * ります。 



i 




は ^ 
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c クマ ちゃんに ポ-ズ を 付け 蘭 つ 



物体の 中心点 は、 そ の 物体の まん 中に 定めら 
れて いま す。 [回転 アイコン] で 物体 を 回転 さ せ 
ると、 必ず その 点を屮 心に 回転し ます。 しかし、 
それで はせ つか く 点^ わせで 接れ した ^おが バ 
ラ バラに なって しまいます ね,， ですから、 この 
よ う な ポーズ f'j' けに は 参照 回転 を 使います。 
[ポ ィ ン ト 設定 アイコン] で 決め た 点 を 中心に 、 
物 休 を 【"| 転す る ことができる ので、 クマち やん 
の 足の 付け根の 位置に 参照 点 を 定めて おけば， 
足 を 体から 離さずに 動かせる のです。 

この クマち やん はぬ t 、ぐるみ のように 作られ 




階段 を 登って いる ポーズ をつ ける ときの 要镇 で、 クマち やん か-^ つて 
いるよう な ポーズ もっけて みました。 この 他に も、 【参照 回転 アイコ 
ン] を 使う ことで、 ffl 単に さまざまな 表情 をつ ける ことができます" 
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なって います ポーズ 付け は、 本物の ぬいぐ る 
み を 参き にす ると、 それらし くす る ことができ 
るでしょう。 らせん 陪 段 だけで はなく、 ぉ柽に 
ほかの ものと 糾み^ わせて、 さまざまな 表情 を 
出して みて ください。 

サ ン プル には椅 ゃテー ブル などの 部品 も 収 
録 されて いるので、 これらの サンプルと 糾み^ 
わせたり、 あるいは あなたが 自 作 し た 部屋の モ 
デル データな どの ァク セン ト と して 使う の も 良 
いか もしれ ません いろいろな アイデア を^し 
てみ てくだ さい。 




今度 は クマ ちゃんと テ一 ブル を 組み合わせて みま した。 この クマち や 
んのデ 一タ は、 単純な プリミティブの 組み合わせで できて いますので、 
鲥 単にい ろい ろな 物体と 組み合わせる ことができます。 



ポーズ 付けの 注意点 



CG ッ クール 3D for Windows に は、 ローカル 
1 1 隨系 と グローバル 座標系が ある ため、 関節 
の 曲げ かたに 頃 序が あります。 口一 カル 座標と 
'/'ループ ごとに 設定され た 座標系で、 回転 
小り を なった 場合に、 その グループ 以下の 
r'7(t、 j- ベての 座標軸が 変化し ます。 反対に、 グ 
' 、 ル 愤標 は' や 問の 4; となる 庵標系 で 絶対 
'(にしません。 人 休 や 口 ボ ッ 卜 な ど の 節の 
1 1 'キャラクターに ポーズ 付け を 行なう 場合に 
國 これ を ト 分に 理解して おいてく ださい。 

！ 1 1 本 的に こ の ふたつの 座, の 違 i 、を、 例 を 
v 1 1 c 説明 しましょう。 あなた が 飛行機で 飛ん 
；埸面 を 想像 してく ださい。 & 通に 飛んで 
' は、 あなたの ん 'お 感觉 （口一 力 ル^ ぼ) 
' 1也 I . の 人の 方向 感覚 (グロ—/ 、'ル mm は '致 
I います。 ところが、 ここで 飛行機が 背面 飛 
I に 、つたと します。 ためしに ^ を あげてく だ 
二 こで あなた は バン ザィ をして いる はず 
I なぜな ら、 あなたに と つ て は の ん' ドリ が 
I / f から です。 しかし、 ここで 地」 ： の 人の 力' 向 
！, えてみ ましょう,， なんと、 あなたの 手 は 

I ； 仲いた ことにな り ま す あ な たの が^!' S 党 
1 |1 リ/? の 座標に 違いが 出る わけです。 このよう 
, , ゆ 休が 独 に 持って t 、る 方向 感覚が 口一 力 




v も m asi mi マち ゆ >Jt j 

1 勿体 13^： ァ イコン] で、 グルー プ 全体 を 表示し な が ら ボ一 ズ付 け 
,ス 【ぶ、 現在 動かして いる 物体が， グループ 全体に 対して どのく 

, m なのか を、 把握し ながら 作業 を 行なう こと がで き ま す" 



[座 ほ w アイコン] を クリック すると、 そのと き is 択 している グループ 
の ローカル 座標軸の 傾きが 表示され ます 宴 際に 曲げた 角度が わから 

なくなって しまった とき は、 この 槺能を 使って みましょう。 



ローカル 




ぐ.. ヽ f , 






1 グロ一 バル ffiffw 



ル^ 樑系 、 絶対 不変の 世界の 方向 感覚が グロ 一 
t "レ 座標系です。 前 接 m \ と 隶 西南 北が 違 つ て 
いるのと 似て いますね。 ：! 

さて、 それで は サンプルに 収^され ているな 
の 子の モデル デ一 タ を 例に、 阅節が 多 （ ひ 坫れ の 
ポーズ 付け を 説明し ましょう。 まず は、 脚の^ 
をのば した まま、 股関節 を 曲げて みて ください 

■•.ifiiM に は 眩 節が 斜めに ^小 されます。 この 
あ と に 膝の 回転 を 行な う と 、 股関節の 曲げ かた 
によって は マウス の 操作 と は ii う カ卞' J に lul お し 
て しまいます。 指先な ど を 曲げる 埸合は 腕力 Mill 
がって いると 動かしよ うが あり ません.. 必ず^ 
の ほうから 曲げて ください。 また、 修正のと き 
も 根本 を 度 仲ば してから 修正し ましょう。 
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クマち やん を曜 段に 登らせる 




r ク伫ス ましよ 爻 ま 参照 回 k アイコン 1 を 使つ 次に、 クマ ちゃんの 左足の かかとが、 板から ほんの 少し 浮いて みえる 
て、 クマ ちゃんの も 足が もフ— 段 上の 板に 乗る ように 角度 をつ けます。 ような 角度 をつ けます。 これで 歩いて いるよう な to きか^ はずて する 




ま=,1 ら' ^ れ にに あわせて 兩腕 1 こも 角度 をつ けます 騎に頭 や 体 全体に 角度 をつ け、 細かな 表 《 をつ けて できあがりです 
右手 はれり に 向けて、 左手 はおな かに 向く ようにし ましょう,， さらに 耳の 角度 を 変えて みるの も、 おもしろい かも;^ ま き=。リ です。 
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«UIf ンとは 7 



' >0M ; Inc. CGW— JI/3D for Windows 9Q 

' 'リ il'.AHIIrueSpace98000 円 [税別] 問い合わせ先 住友 金属工業 O03-5496- 9825 " 



ポリゴン を 使って みょう 




i ( ； ' ノ クール 3D for Windows で 使え る 物体 は、 
1 1 ； I'ltl:, 方 体な どの 基本的な 形状で あ る プ 
11 ' f ブと、 ポ リ ゴンの 2 ffi 顦に人 き く 分け 
'.fi け。 プリミティブと は、 中身の 詰まった 
| 'リ 1 1 .' ： し て 扱われ 、 それに 対して ポ リ ゴ ン は 、 

II t^t/i で 多角形と いう 意味になる ように、 面の 
'I I りと して 扱われる データです。 ですから、 
I リ ？ ン で 球 を 作成 しても、 プリ ミ ティ ブの球 
'々い、 ちょう ど 紙 ふ うせんの よう な 中身の 

t! '状態になります。 このような 性質 を 持つ ポ 

| に を 使う 利点と して、 的に どんな 形の 
hll f も 作成で きる という ことが 挙げられ ま 

I t た、 プリ ミ ティ ブ に比べて 比 校 的お 速に 
'川 川 1 .1 る ことができ るので、 ゲームな どで リ ァ 

II V f ムに 動かしながら 3 次元 CG を^ 示す る 

ビに ffi 繁に 使われて います,， 



u; の 人-部分 は プリ ミ テ ィ ブで 作られて いま 

I つ'. の 背 もたれ や クマ ちゃんが 持って い 
:, I. トルな ど は、 ポリゴンで 作られて います 

'のよう な 形の 物体 は プリ ミ ティ ブで も 作成 
I ： に-とが できます 力;、 データが 烺雑 になって 
I I. •) ので やめ ま し た， なぜな ら プリ ミ ティブ 

II" 、て 翁理 演算で 作成す ると、 物体 を 構成す 
. 'リミ ティブ 力; 込み 人って しまい、 ワイヤ一 
'i ム で 物体 を 把 ft! しにくくな るからで 
I I ^tt や 回 休な ど はポ リ ゴ ン で 作成 し た 
(に, が、 プリ ミ ティ ブ に比べて^ 純な 構造の モ 

' n r ータを 簡単に 作成で きます。 プリ ミ ティ 

' ' & 角柱 を 作る となると、 削る 面の 数 だけ 立 

M! り' 必^にな り、 データが 煩雑に なって しま 
"'ごす また、 物体 数が ^え るので、 レン ダ 
') '' する のに 多 く の 時間が 必要に な ります。 




ポリゴンが 使用で きる CG ッ I ル ZERO DIVIDE では、 ポリゴンの 

t r uespace の 画面です。 ロボットが リアルタイムに 動きます" 





ヮ一 クシ一 卜で 生 « モー K«SA 



• ポ U ゴンの 断面 図 を 描く 



ポリゴン I チ イタの 使 ゆ 



そ れ では、 CG ック一 ル 3D for Windows の ボ リ 

ゴン エディタで、 ボ リ ゴ ンを 使つ た 物体の 作 り 
方 を 説明 しましょう = この ボ リ ゴ ンェデ ィ タで 
は、 五角形 や 八角形、 壞の 形な どに 厚み を 持た 
せた 多角 柱 や、 回転 体 を 使って ボ トル や グラス 
など を 簡単に 作 り だす こ と がで き ま す。 
二 れ らのポ リ ゴンの 作 り ガは t 、た つて 簡単で 

す。 まず は、 多 n 形 や p a 転 体の 断面図 を ポ リ ゴ 
ン エディタ の 画面 ヒに描 き ま す。 次に 、 多 角 形 

な ら 、 その 断面図が どれ だけの 奥行き を 持って 

いるか を 指定し ます。 また、 [Mlfc 体なら、 その 

断 が ど の 《ま ま で 連 絞す る か を 指定す る こ 
とになります。 このように ポリゴン エディタ を 

f'ii うと、 これ だけの 作業で 思 t > どお り の 物^が 



-.Iftim 肉 面の ッ一 ルバ一 にある ポリ ゴ ンェデ 
ィ タ を 呼び出す ァ イコン を クリックして、 [ポリ 
コン エディタ] を 起動す ると、 ヮ一 クシ一 ト 肉-面 
が 現われます J 生成 モー ド] の プルダウン メニ 
ユーから、 mmh か [回転 体] か 作成 し た i 、ポ 
リ ゴンの 種類 を 決め、 さ らに、 今から 描く 断面図 
が どの 方向から 見た ものな のか 決めます。 



五 



できあがる のです。 プリ ミ ティブ だけで は 作成 
しにく t 、曲線 を^ つ た 物体 を 作成 したいと き は、 
この ポリゴン エディ タを 使うよう にしましょう。 




ポ リ ゴ ン の 断面図 を 描 き ま す。 ま ず は、 
面 掃引ポ リ ゴン を 作る 場合の 断面図の 描 
きかた を 説明 をし ましょう。 

赤 i > 線の 交わって いる 点が、 できあが 
る ポ リゴ ンの屮 心と なり ま すの で、 任 怠 
の 点 から、 断面図 を 描いて ください。 

また、 [ゥ ィ ン ドウ] の [ゲリ ッ ド間 
I お] でグ リ ッ ド の-人き さ を 変 ig する こ と 
がで き ま すので、 断面図が 描 き やす i 、 人 
きさに グリ ッ ドを 変^し ましょう。 

なお、 この ワーク シ一 ト で 描 t 、 た 断面 
W のみ を W む: してお く ともで きます。 
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〔生成 モ— ドー で 【面 56 引】 と 【回 

転 体】 のうち 作成したい ポリゴン 

の： « 類 を 決め、 【面 W 引】 なら 【正 

_B、 Efifi, 〔上面〕 のなかから、 

【回転 体 ：- なら 中心が X 軸、 Y 軸- 

Z 軸 方向の なかから、 どの 方向 か 

ら見 たもの なのか を 決めます。 




プレビューで 形 * チ I ック 



を 描き 終えたら、 [ウィンドウ] メニ 
, の [プレビュー] を クリックして ください。 
hVii 、た 断 ifti 図 を 立体 化 した ワイヤ 一フレームが 
内! mi; ： お 示 さ れ ます。 ま た圃 面の 下の 数値 は、 
ば" hil'J I な ら 奥行 きを、 H 体な ら 回転 角度 と 分 
M 雌 を 表わして いま す。 な お 、 これら の 設定 
M . ノ、 ライ ド バー を左ム 'に ド ラ ッ グ する 力、、 n 
iii'i. 1 »郃 分 を ク リ ッ ク して 直接 数値 人力 し 、 任意 

iftint に 設定し 直す ことができます。 

'1 ビュー を 表示しても、 すぐに ワーク シー 
I iiiiii fti に 戻す ことができ ますので、 断面図 を • 
(I だけ 修正す る こと も 可能です。 



メ 



名 n をつ けて 探 存 する 



卜 リゴン の 形 を [プレビュー] で 確:, 認 したら、 
.(', が つ た ボ リ ゴ ン を 保々: し ま す,、 な お 、 一 
I- ' i ビュー 豳 面 を は てからで ない と 保存 は 行 
, , i せん。 作成 し たポ リゴン は、 [フ アイ ル] 

, 一の [名前 を 付けて 保存] で、 CG ック 
リ 3D for Windows で 使用す る ことので き る フ 
I n ^式で ある 拡張 子" PUL" で 保む: します.： 
. - の ように、 ポ リ ゴ ンェデ ィ タ でポ リ ゴン を 
' たら、 CG ッ クール 3D for Windows の 
[道具箱] にある [ボリ ゴン アイコ 

ん V リックして、 読み込ん でく だ さ l V. 




次 は、 回転 体 ポリゴン を 作る 場合の 断 
面 図の 描 き かたの 説明 をし ましょう。 

[生成 モー ド] で [Mfc 体] を逸択 す 
ると、 ワーク シートの S ドに 赤い 線が 
現われます。 X、 Y、 Z 軸の どれ を 中心 
としていても、 この 赤い 線が 回転の 中心 
となり ますので、 この 上に、 断 i&il ス I の始 

点と 終点が くるよう に 断面図 繊 i ま し 
よう。 あと は、 面 掃 引 ポリゴンと 同様に、 
ホ リ ゴ ン の 断面図 を 描 いていって くださ 



[プレビュー] を チェ 
ック すると、 面 掃 引の 
断面図に パースが つい 
たもの 見る ことができ 
ます 画面の 下の ほう 
にある 数値 は、 ポリ ゴ 
ンの 奥行きです。 




回転 体 を プレビューで 
晃 てみ ました。 画面の 
下の ほ う にある 数個 
は. 回 転 角度と 分割 
面 数 を 表わして いま 
す。 このお 信 は 設定し 
直す ことができます。 
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ポリゴン エディタで 椅子と ビン を 作る 




不 リコ ンェテ イタ をお 動して' [面 » 引] の [正面図] を; }{ びます こ 
画面で、 ポリゴンの 断面図で ある ハー ト形を 点 を 打ちながら 描きます 



ポリゴン エティ タを 起動して' [OK 体] の [y 軸 方向] 中心 を ；« びます 
一番 ドの 赤い 線 を 中心に、 断面図 を 点 を 打ちながら 描いて いきます 





7 レビュー 画面 を 見ながら ポリゴンに 厚み をつ けます 

画 a 下の ス ライ ドバ一 を 使いましょう。 完成したら 保存 



ぉ定は プレ I 



-IBS を 見ながら' ポリゴンの 回転 角度と 分割 面 数 

) 数 僅 を 入力して ください,:， 完成したら 保存し ます。 




し u ック一 ル 3D for Windows の 三面 図に 戻り 、 [ポリ ゴン アイ コ，. ] 
を クリックして' 先程 作成 し たポ リ ゴンを 8 (み 込み ましょう,. 



-ル 3D for Windows の 三面 図に 戻り、 [ボリ ゴン アイコつ 1 
を クリックして' 先程 作成した ポリゴン を 膀 み 込み まし よら。 
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7 卜 リビュ 一卜の 作り方 



I I I ビュー 卜の 色 指定 は、 赤 （R) 縁 （G) 
i'i 'Hi の) t の 二 原色の 配^で 色 を 決める よう 
', ' (： います。 これ は 絵の具の 配合と は 違い, 
|' ソ) 成分 を 同じ 量 混ぜる と 黄色に なり、 す 
"を 同じ 量 混ぜる と グレーに なり ま 
I i た、 それぞれの 値 を 最大値に すると 白が 
11 し I 'に また 物体の 質感 を 表現す るに は、 反 
析率、 透明度な ど を 設定し ます。 これ 

1 ( > . ゾラス チックから ガラス や あば 、 mw 
'、 リアルに 表現す る ことができます „ 

' 'にしで は、 現実の 世界と は 色 や 光源に H 
I し' I 遠 う 部分が あります。 も し縱の f b // 



色 を 決め、 リアルな 質感 を 表現す る ) 



ト リ ビュー 卜と は 物体の 色 や 質感の ことで 
'I CG ック一 ル 3D for Windows が リアルな 画 
に, ； f1: る ことができ るの は、 この ァ ト リ ビュー 
現 力が 多彩 だからです。 ツヤ や 反射、 透 
"I I をう まく 設定す る ことで、 プラスチック や 
'.'、 のよう な 質感から、 金属、 ガラスに いたる 
I 'さまざまな 材質 を 表現す る ことができ ま 

i a; というと ピカピ 力 光る 球 を ィメ一 ジす 
ん多 いと 思 t 、ますが、 そうい つ た 物体 は こ 

め，' トリ ビュー 卜で 簡単に 表現で きます。 

' 'トリ ビュー 卜 を 作る に は、 まず どのような 

个 うか を 決めます。 3 次元 CG に 限らず 色 
' の は 絵の 印象 を 大き く 左 も-する 要因です 
''、''. よく 考えながら 決めましょう。 CG ック 
リ .il) for Windows では 、 希望の 色が で きる ま 
I ゆな でも やり直しが できます から、 '/に 成 度の 

H S I '( ：( ； fi ほ を 作成す る ことができます。 

に スの いい 色 XI びの コッ は、 全体に 統 -感 

にす る ことです。 しかし、 ひとつの 
：ト だと 画面が^, 調になります から、 ピリ 



今回の CG は. 楽しい 夜の？!: 囲氕を 表現したかった ので、 ライト は B 
めに して、 物体 は 目立つ ように S 色な どの 明るめ 色 を 設定し ま した。 

つと スパイス を 効かせる ように、 きれいな 色 を 
人れ るの も ひとつの 方法です。 ま た 原色 だけで 
なく、 グレート一 ンゃ パステルトーン、 モノ 卜 
—ン など、 いろいろな 色調 を、 思い どおりに 使 
いこな せる ようになりましょう。 また、 ライ テ 
ィ ンゲ によっても 色^が 非常に 変わります か 
ら 、 光 源の 強 さ や 色に つ t 、て も 注意が 必要です。 



に 恼 ん だら、 次の ページで 紹介す るァ トリ ビュ 
一 卜 の 例ゃサ ン プル デー タ を 参考に 、 オリ ジナ 
ルの アト リ ビュ 一 ト を 作成 してく ださい。 



I 
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アト リビュ —トの 設定 は 【ァ トリ ビュ— 

トの： a 定： と 【色の 設定】 の ふたつの 

ゥ ィ ン ドウ を 使 つ て 設定し ます。 
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n やわ SAHAti の" と" かたいち の" の 通い 



ァ トリ ビュー トの 初期 嫉は、 灰色の プラス チ 
ック のよう な晳感 をして います。 ですから、 色 
つきの プラスチック を 作りたい ときには、 色設 
定 のみ を 変更す る だけで よいでしょう。 初めの 
うち はこの ような アトリビュートから、 挑戦し 
てみ てくだ さい。 試しに、 この プラスチックの 
アトリビュートから、 ゴムの アトリビュート を 
作り出して みましょう。 ゴムの 質感 を 考える と 
きに は、 プラスチックが 柔らかく なった ものと 
考える と 設定が しゃすいです。 ところで、 柔ら 
かいもの というの は、 あまり ツヤ ツヤして いま 
せんね。 この ツヤので き 具合 は、 [ハイ ライ ト] 
の 設定 を 変える ことで 調節で きます。 ですから、 
ゴムの ァ ト リ ビュー 卜 を 作る に は、 プラス チヅ 
クのァ 卜 リ ビュー 卜の [ハイ ライ ト] を 減ら し 

て 25 ぐらいに、 [ハイ ライ 卜の 強さ] は 0.3 ぐら 
いに 設定す ると 良いで しょう。 




プラスチック 


色 (赤' 縁-青) 


0-255 


反射率 


0.0 


屈折率 


1.0 


透 ii 率 


0.0 


八ィ ライ 卜 


50 


八ィ ライ 卜の 強さ 


0.6 


ゴム 


色 (赤' 縁- » 


0-255 


反射率 


0.0 


屈折率 


1.0 


透過 率 


0.0 


八ィ ライ 卜 





八ィ ライ 卜の 強さ 






クマ ちゃんの 毛皮の アトリビュート を 作る 






^nau -Mifci iw nm, ". -ト 1 j 

f へ" ' ' i^-i ~ - y_ -■ ■ - 




まず ノ I ドリ ストで クマ ちゃんの グル _ 

プを 選び、 セレクト アイコン を クリック 

します。 三面 図に クマ ちゃんが 表示され 

たら、 アト リビュ f トの 設定に 移ります つ 



次 は 質感 を 決めます。 クマ ちゃんの 毛皮 

は 柔らかい ので、 あまり ツヤが 出ない よ 

うにし ます。 【ハイライト〕 に ー、 【ハイ 

ライトの 強さ〕 に 0,2 を 設定し ますい 



まず は 色 1 めます" 茶色 は 〔赤】 が 150、 アト リビ ュ I ト が投定 できたら ：OK〕* 

【3S が 100、 【育】 が 50 です。 また、 クリックして、 アト リビュ I ト S 錄 アイ 

示の 3™ の ボタンで 【色の？ s 択】 ウィンドウ コ ン】 を クリック します。 便 用 中〕 の 文字 

を 開いて、 ここから 色 を？ できます。 が 出て、 アト リビュ I トが 登^されます" 
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畫展ゃ 透明体 を 表現す るに は 



ぉ4 や 透明体 を 表現したい ときに、 共通す る 
つの 注意点が あります。 ひとつめ は、 色設 
■I ： に 近い 喑ぃ色 を 設定 するとい うこと で 
I なぜ、 このような 色 設定に しなければ なら 
') かとい うと、 金属 や ガラスの ような 透明 

(Ht、 [反射率] や [ハイ ライ ト] が 高めに 設 
| れ ている ので、 色 設定 を 明かる い 色に する 
1 '、レ 一シ ヨンが おきた ような おかしな 色で 
八れ てし まう からな のです。 ふたつめ は、 
V どの 反射 体 や 透明体の まわりに、 床 や 壁、 

ノ》 はかの 物体、 光源 を 配置して、 それら を 映 
1_ せる ように するとい うこと です。 なぜな 
' Y ん にもない 真っ暗な 空間に、 金属 や 鏡の 
I » な 反射 体 や 透明体が あっても、 空間 だけが 
|ゅ ： I > 、― ん でい る だ けなので、 これら の 物体が ま 
I ' ) 色に とけ 込んで しまって、 どこに あるの 
i 1 1 'か ら なくなって しまう から なのです。 




ィフ ラリーから 読み込ん でみ 




一 ^^^B ， 



まず は、 ノ I ドリ ストの 右下の ほうに あ 

る、 〔アト リビュ I ト アイコン】 をクリ 

ック してく ださい。 〔アト リビュ I トリ 

スト】 という ものが 現われます" 



アト リビ ュ ！ £- のデ， I タは、 f color 

という ディレクトリに 入って ますので、 

ここから 使いたい アト リビュ I トのデ I 

タの ファイル 名 を S 択 してく ださい" 



ファイル を 選択したら、 【OK〕 をクリ 

ック してく ださい。 Itt み 込んだ アト リビ 

ュ I 卜が、 【アト リビュ I トリスト〕 に 

追加され て 表示され ます。 
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( 模様 を 貼って みょう つ 



色 をつ けた だけで はさみし いので、 f ぶ や 階段、 
椅子の 木目、 壁の 胃、 クマ ちゃんが 持って い 
る ビンの ラベルな ど を、 テクスチャ一 マツ ピン 
ゲを使 川して 模様 をつ けて みました 

また、 物体の 表面に デコ ボコを 表現す る バン 
プ マッピング を、 ミラーボールの 表面に ある 潢 
に 使って います。 木 S や 岩肌な どの 自然 物から 
取 り 込んだ 【由 j 像デー タ を 貼 り 付ける 場合に は、 
テクスチャー マツ ビングと バンプ マ ッ ビングの 
imir を m 時に 使 川す る ことで、 さ らに リ アルな 
K 感の 表現が 可能になります。 

また、 ここで は 紹介して いません が、 マスク 
マッピング という 方法 も あり、 こ れは 破れた 紙 
や 欠けた タマ ゴの^ な ど を 表現したい ときに 効 
果 的です。 この マスク マツ ピン グの 使い方 は、 
110 ベー ジ から 詳 しく 解説して います。 




フ 
I 

ボ 
I 

ル 




































マツ ピンクと は？ 



マ ツ ビングと は、 モデリングし た 物体に 模様 
な どの 画像 を 貼 り 付け る こと をい い、 モ デリン 
グ だけで は 表現 しにくい ところ ま で 作成す る こ 

とがで きます。 たとえば、 T- 面の 地図 を ボ一ル 
に マッピングし て 地球儀 を 作る といつ た 具合で 



す。 CG ック一 ル 3D for Windows で 使 える マツ 
ビングの 槠類 は、 テクスチャ一 マッピング、 バ 
ンプ マッピング、 リフレクト マッピング、 マス 
ク マッピングの 4 種類です。 なお、 これら は 同 
時に 何 種類 も 指定で きます。 



C テクスチャ マツ ビング j c バン カツ ヒ^ ~ ) c リフレクト マッピング ) 




"テクスチャー" と は 日本語で 模様の ことで 
す 画像 テ一 タ を その ま ま 物体に 貼り ける と 

いう、 最も 使用 頻度の 高い マッピングです,. 




表面 を デ コボコ にします,， テクスチャー マ 
ビングと 同時に する こと もで きます。 




物体の 反射率の データ を 貼り付ける ことで、 

その 素材ら しさ を 表現し ます。 4 權 類の テ— 

タ のなかから s 択 して 使って ください。 
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マツ ピンク を 貼って みょう 



.' ' ピ ン グ 素材が 用意で きたら、 物体に 貼 り 
1 1 ( ) ごみましょう。 マ' ソ ビングの 設定 を 行な う 

||<|； . 川^して おいた 素材 を 『RGBView』 に M 
, で マ ッ ビング データ を 切り出して、 CG ッ 
'| ：!0 for Windows で 使 W でき る 状態に して 
： ださい。 [RGB Wew』 の 使 t 、方 は、 113 
からの 説明 をお 読みく ださい £ このよう 
： I C 作成した マッピング データ は、 "mapping" 
' /-' ィ レクト リ が あ り ますので、 こ こ に 保 

M ' おくと、 使う ときに わかりやすくて 良い 

' I に）. さて、 ここまでの' せ; 備が幣 つたら、 
(ノ は マツ ピン グェ デ ィ タ で マ ッ ピ ン グの 設定 
： ば 、 物体に マ ッ ピ ン グデ一 タ が 貼 り 付 
' ： I す。 マ ッ ピ ン グす る 物体に は 必ず、 ァ 
I りに ，. 一トを 設定して おいてく ださい マツ 
I の^ 定はァ トリ ビュートに «録 されて い 

. ァ トリ ビュー トを, 投定 してお かないと、 
I ンヅ する ことができない のです,， 




部屋の 壁な ど， 固 じ マッピング をす るので も、 位 ■ や 向きが 違う 場合 

は- 物体 ごとに；！ う アト リビュ 一ト を!^ してく ださい。 



~| アトリビュート リスト 


□ ■ □ 

flooring mirror LUHLL1 


國瞓 

mm 
闘き i 






ハソ ビング データ を 用意す るに は、 ペイント 
' Z トを 使います。 使用す る ソフト は、 フル 力 

- ぇ'り え; の ものが 望ましい のです が、 256 色 対 
リ ： lfi 色 対応の ソ フ ト でも 十分な 表現力が 得 ら 
に イメージ スキャナ一 をお 持ちの 力-は、 
'| 'M りの もの を 取り込んで、 マッピング デ一 
に るの もよ いでしょう。 また、 市販の マツ 
I '/データ 集 を 利用 するとい う 方法 も ありま 
I •/ 'ソ ビング データ を 用意す る | な に はふた つ 
' ' ' , i な 点が あります： まず ひとつめ は、 取り込 
' ： 1 1 の ^作 権に は 十 分注 意 してく ださい。 他 
1 1 11 ： 品 を 無断で 措 ffl する こと は 固く 禁じら れ 

' k す,， ふたつめ は、 床 や タイルな ど 繰り返 
i ゆう データ は、 t 下 左右が つながる ように 

W 1 1 を 作って ください。、 繰り返しの 境目 に 継 
隱 g が 現れて、 不自然に なって しまいます。 




CG ック一 ル 3D far w〜 nd o 

WS に は、 写真の ような マツ ビング 

テ I タの ほかに も、 たくさんの マツ 

ビング デ-' タが 収録され ています。 



マツ ビング デ I タ集を 利用す るの も 良い 

でしよう。 写真 は メディック ス から 発売 

されて いる 「マ ッ ビング デ I タコレ クシ 

ヨン 100 の 収録 デ I タの | 部です。 
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床に フロー リンクの マッピング を 貼る 




f ゥ スチ ，マウ ビン ummvtM^i 



「 aa ァ トリ ビュ— ト aw マつ ビン ^n»ftfl>*iiftT? る 

めプ， ゥピ- 肩 》 さ • し - 一 i l k i'"^^n 



[マップ タイプ 指定 アイコン] で、 マツ ビングの 稽類ゃ 形式 を 指定し ま 

す。 [PLANE] と [テクスチャ]、 [バンプ] を チェックして ください。 



Q 



■n.mmii Mudeier Ni'SN mi mi", 



3l * 'ト "'^T^l ^bvfc i 



：■ : 




V>8 ' VI1 1 



レンダリング 後の 画像 を 確 is して、 必要が あるならば [マツ ブサ イス] 

を 変更して ください。 マップ サイズの 変更 は 》f 翁で 入力し ます (） 
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まず、 床と なる 物体に アトリビュート を 登 a し、 [操作 モード] で 画 
面 を マツ ビング エディタ 画面に 切り替えて ください „ 



IIMplU>H %tfs\ _ 
mdpSffVti 『ゆ 


卜 


(に wWii リ l.' 

moci«1IMii)b f7 


L 



リ レビ,' 镯： »iu ^ スザゾ lyi 



次に、 [マツ ビング 素材 S 択 アイコン] を クリックして、 -mappini 
いう ディ レクトり に 入って いる マツ ビング ファイル を 選択し ます- 





マップ サイズの 変更 を 行なったら、 同時に [マップ 枚数] を 指定す 
こ と も 忘れな いでく ださい。 マツ ビングす る 枚 》 を 数値で 指定 し ま つ 





( ライティング を 決める ) 

W 後に 設定す るの がラ ィ ティング、 光源の 設 
す。 カメラマンが スタジオ 撮影で 一番 気 を 

W つのが ライティング だそう です が 、 これと M 
I 二と が CG にもい えます。 3 次元 CG の 世界で 
/.. ライ ティン グは 非常に 重要で、 設定 次第で 
(1 し G の 雰囲気 を 左右す る こと も あ るので す。 

CG ック一 ル 3D for Windows に は 、 3 種類の 光 
,リ や 川 意され ていて、 それぞれの 光源に ァ ト リ 

に ， 一トを 設定す る ことができます。 ですから、 
、 |'| の ライ トの色 や 夕焼け、 舞台の スポッ ト ラ 
I I など、 色の ついた) t を 表現す る ことが" T 能 

• | これらの 光源 を、 ^数 使 ra する ことで、 

瞓 1 1 だけで は 孝闞 になり がちな CG に、 深み を 
にに' iir る ことができる のです。 次の ページから、 
■ ' ) ft 源の 設定の しかた を 説明し ます。 




を しました。 光 は 右上から さし 点光 » を ランプの ホヤに 設定し、 火が 燃える スポットライト を あてて みました。 平行 光 » 



i, り u をつ ける 設定 をして あります。 平 ように 弱い 光に しました。 光の 中心から 明か と 効果 は 似て いますが、 位置の 設定が できる 

化; K は 光 « からの 角度で 決まります,， る さは 抹 々に 弱まって いきます。 ため、 微妙な 光の 変 ィヒを 表現で きます。 



平行 光線 



この 平行 光- H は、 無 SS の 彼方から さし 
てく る、 太 HHt のように、 どの 物体に 
も 等しく 平行に あたる 光お です。 光 を 
当. てる 方向の み を 指定し ます。 



点光 線 



この 点光源 は、 電球の ように 中心が 一 
番 明かる く、 阁 囲に 広がる にした がつ 
て だんだん 弱くなる 光源です。 光 S の 

位臞 とその 大きさ を 指定し ます。 



スポッ 卜 光線 



この 光源 は 名前が 表わす とおり、 舞台 
装 霊の スポッ トライ ト のように、 特定 
の 場所 を 照らします。 光源の 位置と 光 
の 進む 方向、 広がり 具合 を 指定し ます。 
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ライティング を 設定す る 



右の 写真 を 見て ください。 上が 光源 を 設定し 
なかった もので、 下 は 光源の 設定 をした もので 

す。 光源 は CG の 仕上がりに、 これ だけの 違い 
を 出す のです。 3 次元 CG では 「光源 を 制する 
者 は、 CG を 制す」 といわれます。 それだけに 
難しい 光源 設定です が、 いろいろな ライ ティン 
グ テクニック が 使え るよう になる ま で 挑戦 し て 

みて ください。 それで は、 3 種類の 光源 をす ベ 
て 使った、 効果的な 光源の 設定 方法の -ゅ j を紹 
介してい きましょう。 



1 メインに 平行 光騸 




まず は メイン ライ 卜になる 平行 光源 を 設定し 
ましょう。 平行 光源 は 四角す いで 表現され、 こ 
の 光 はいつ さい 減衰し ません。 位 g や 大きさ を 
変更す る こと はでき ません が、 光の 向き だけ は 
決められ るので、 [回転 アイコン] 使って pq 角す 
いの 向き を 決めます。 このと き、 大 井の 影で 画 
せ i が與っ U おこなら な ( 'ように 注^し ましょう 



2 天井に は 赤と 育の 慮 光 ffi 



次 は 天井に 点光源 を ふたつ 設定し ます。 点光 
源 は、 - 面 図画 面の I -. では 球 として 表示 さ れ ま 
す。 [移動 アイコン] を 使って fj 的の 位お に 動か 
したら、 [リサイズ アイコン] を 使って 人き さ を 
^整し ます。 なお、 この 点光源の 光 はこの 球の 
外側から 減衰 を はじめます。 光 減の 色 は、 アト 
リ ビュー ト アイコンで 決める ことができます。 




3 スタン F か s スポク 卜 ライ 卜 



最後に アクセント として、 スボ ッ ト ライ トを 
設せ します。 スポット ライ トは 円す いで 表示 さ 
れ、 底面の 円が 光の 広がり 具合 を 表わし、 底面 
を 過ぎる と 光 は 減衰 を 始めます。 スポット ライ 
トの光 は、 底面の 向いて t * る 方向に 進みます か 
ら、 光の 進む 方向 を 決定す るた めに、 [m,i にァ 
イコン] を 使って 光の 向 き を 変' お- し ま す.， 
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そのほかの ライティング テクニック 




メイン ライ 卜 は 平行 光耱 




. . の ほかに も 、 '美' 際の'' /ぼ 撮影の さまざま な 
し ゾクが 使えます。 たとえば、 見えない 部 
を 配置して 光 を 当てる と、 レフ 板 を 

1+ ': ような 表現が できます。 CG の 世界で は 
の もの は ^ えない ので、 このような 問 接 
IK(i') 1 1 設定で き る のです。 前ぺー ジ では 室内の 

M i m 介し ましたので、 ここ では お 外の 作品 を 
H I ると きの -例 として ライ ティン グ の^ 本 

' '/ク である、 "3 灯 照明" という 光源の 設 
| り 法 を 紹介し ましょう。 



【 



' f ン ライトと して、 iqj:>t 線 を 設^し ます。 
'き 平行 光線 は、 太陽からの 光と いう 役割 
くい 。ます。 夏の イメージの cg なら、 ほぼ 真 
I ケ に 物体に) t が あたる ようにして、 冬の ィメ 
•> h 、 鋭角に あたる よう に設せ しましょう。 

I ' お IVj け や シカ' を^ 現したい とき は、 光 の 

ft は^ 色に 設定す ると 良いで しょう。 



2 サプライ 卜に スポッ 卜« 線 



リ ' v イトと して、 スボ ッ トラ イト を 設定 し 
II メイン ライトの みで は 物体のお' とす 影が 
W いんのになる ので、 サブ ライ 卜に はこれ を や 
t ■ 6 ための 役； 1 |ij を 持って t 、ます, メイン ラ 
( I ： よって 作られた 物体の 影の 部分に、 スポ 

I '丫ト の) t が あたる ように、 メイン ライト 
1 は 速った 角度に 設定す ると 良いで しょう。 



バック ライトに は jSJEI 



IR 後に 設定す るの が バック ライ 卜です。 バッ 
' ( 卜と は、 物体の 輪郭 を 浮かび上がらせ， 
, せ^する た め に 使 t 、 ま す。 照 ら す 物体 
i う ど 収まる 程度の 人 きさの 点 )t 源 を 、 メ 
'ィ 卜の 進行 方向の 反対側に 設定して くだ 
k た 、 物体の j| 上よ り 少 し 俊ろ の ほ う に 
,n. に 'I ると、 神々 ぃゝ 感じ を 表現で き^ H 



CG ず ル 3D 
Windows を 使 





1 - -ノ— [mMI -4i 
- ■ - 一 





写真 揚影 などで よく 使われる、 ライ ティン 

グの 基本 テクニック である、 ，3 灯 照明" 

という 光^の 設定 方法 を 使って みました。 
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( 全体の 構図 を チェック 、 



次に 行な う 作業 はノ 《一ス 図画 面で 構図 を 決定 
する ことです。 構図 は 絵の 大切な 骨組みです。 
この 構図 をう まく 設定す るコッ は、 主役の 物体 
を 画面に 大きく 人れ るよう にす る ことです。 

また、 同じ CG でも 構^に よって、 印象 や 迫 
力が 違って きます。 たとえば ロボ ッ 卜の ような 
キャラクタ一 を 作った 場合、 遠近 感 を 強調 し て 
人き く、 見上げる ような 構 H に すれば、 ロボ ツ 
ト の 巨大 感が 強調 さ れて 絵に 迫力 や 動 き が 生ま 
れ ます。 逆に、 ロボット をォモ チヤの ように 表 
現したい とき は、 視点 を ロボ ッ 卜の 目線と 同じ 
高さに 設定 すれば それらし い 構図 を 作る ことが 
できます。 ほかに も、 別の 物体 を B2 置して 相対 
的に その 人-きさ を 演出す る 方法 や 、 構図に 少 し 
角度 をつ けて 動き を 作る 力-法が ありま す。 

もし、 レンダリングした 絵が^ 調な 感じに な 
つたり、 なんとなく しっくり こない ものに なつ 
たと き は、 ！ 《ース 図 上で 物体の 重な り 方 や 輪郭 
線に 注 H してく ださい、， 构 数の 物体 を 並べた と 
きに それぞれの 輪郭線が 重なって いると， この 
ような 印象 を 受ける ことがあります。 たとえば 
人物 写 などで 顔の 輪郭線が、 背景の 窓枠の 線 




このような ワイ ヤー フレームの 透視図 を 見ながら、 パース 図画 面の さ 

まざ まな アイコン を 使って、 3 次元 CG の W 図 を 決めて いきます.， 



と 一致して いると、 なんとなく 妙な 感じが する 
ものです。 このような 構図 を 避ける ために も、 
物 休 どうし の 配置に は 気 を 配って ください。 ま 
た、 ほんの 少し 視点 を ずらす こ と で 構 をよ く 
する こと もで きます。 

よ t 、構図 を 得る に は ある 程 度の 憤れが 必要で 
す。 書店の 美術書の コーナ— に は、 構 |ズ1 に 開す 
る 本が あります から、 それ を 参考に してみ るの 
もよ いのではないでしょう 力 、。 



C 



パース と パラメータ一 



〕 




一 I レン ダ リンク オプションの^ 

«*^) _^ ____ ^J-^ ffriji 

H j 綱纖 ] VI 8-8BBB j 呔，0 删 | H [^ 88^ 

^^'P _ 叶 層 BBSfl J 

H | mmm ) v ド bb 細 i も a 誦 I vyrn-yr ia"iws 

SftftlB) r ___ ― @ から H: 




us サイズ 》p> 
内部 反 w(u 



« 内 SflSM を^ 5 [する^ I 
アンチ エイ リア シン グレ^; レ igi 
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こんな ときには パラメータ一 を こ 5IS 定 しょ 5 



を 決め る^の パラ メータ 一の 設定 例 を 説 
おしましょう。 まず は [スクリーン サイズ] の 数 

I. i:R してく ださい。 この 値 を 大きく すれば、 
II I け 的に 物体 を 小 さく 兒 せる ことができ ま す。 
'ト さく 設定 すれば、 物体 は 画面 内に 大きく 
/卜されます。 なお、 [スクリーン サイズ] は、 
| '/リ ング 後に 出力され る 画像の サイズで は 
' おせん。 [スクリーン サイズ] の 比率が レン 
'/リン グ 後の 画像 サ ィ ズの 比率と な ります。 



( きつい パース を かけて みる ) 




, I i' 1 . ヒ': の Z の 値 を 小 さくす ると パース はきつ 
： A 0, 遠近 感を 強調させる ことができます。 

にし、 近く で 物 を 見た とき に 遠近 慼が 強調 さ 
し . 'ヒ M じこと にな り ます。 写真な ど で 広角 
1 'を 使 ffl すると、 ノ 、しス がきつ くなる のと 
ぃ|1 'ヷト と 考えて ください。 



( ゆるい パース を かけて みる ) 




, けリ の Z の 値 を 大きく すると、 ゆるい パー 

' に を 作る ことができます。 これ は、 遠く 
'リ を はると、 遠近 感が なくなって いくの 
' |,'|' ： とと 考えて ください。 カメラの レンズ 
, ^遠の もの を 使う と パースが ゆるく 
I I； なじ 理屈です 




( 大き <収 めたい 〉 




c 小さく 収めたい ） 
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( いよいよ レンダリング ) 



実は これまでに、 何度と なく テスト レン ダリ 
ング をして います。 テスト レンダリングと は 

[画面 サイズ] を 256 ぐらいに 設定し、 小さな サ 
ィ ズでレ ン ダリン グを する こ と です。 ワイヤー 
フレーム だけ を 見て いても、 アトリビュート や 
マッピング、 ライティング など、 レンダリング 
をし ない ことに は、 'お 際に どのよう な CG に な 
るか わからない のです。 このように テスト レン 
ダ リング を 繰り返 して 大部分が 完成 し た ら 、 

[画像 サイズ] を 大きく, i させして、 ^終 レン ダ 
リングし ます。 豳像 データ は フル カラーで 出力 

されて いますから、 256 色 や 16 色の CG と は、 比 
ベ ものに ならない ほ ど | ,: 人な デ一 タ になり、 レ 
ン ダリ ング時 問 も テス トレン ダ リングの ときよ 
り もずつ とか かります。 ですから、 ^終 レン ダ 




、よいよ il 終 レンダリングです。 すべての 投定が 終わったら、 レ . 
> — 呼び出して、 あと は cg が できあが るの を 待つ だけです。 



リ ン グの ための^ ：問 とハ一 ド ディスク の 'や' な 
は、 十分に とってお くように してく ださい,， 



どンチ エイ リア シン グを 使って 、なめらかに 仕上げる 



CG は ド ッ トの 集まり で 描かれ るた め、 蒈通 
に CG を 作る とどう しても 階段 状の ギザ ギザが 
輪郭線に 出て しまいます。 これで は 美しい 画像 
を 得られません。 そこで 活躍す るの が 〖アンチ 
ィ リア シン グ] の 機能です。 下の 2 枚の' り:^ 



を ^比べて ください。 [アンチ エイ リア シン グ] 
の あるな し では、 こ れ ほど 阀 像の 仕上が り が 遠 
つてき ま す。 [アンチ エイ リア シン グ] を 使う 
と 多少 レン ダ リ ン グ^ 1- 問が かかり ますが、 きれ 
1 1 な 仕上げの ために も、 使って ほし t 、機能です。 



C アンチ エイ u ァ シン グ なし 1 ( ~ アンチ エイ リ ァ シン グ あり ^ 
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C 



完成! 



： のように、 さまざまな 工程 を 経て、 よう や 

バ （ ； が 完成し ました。 ここまでの ページで 紹 
II I てきた テクニック や ノウハウ は、 きっと あ 

, の CG 作成に 役に立つ はずです。 作品 制作 
( i| くり かかる ときには、 この あとに ある コマ ン 
I. リファレンスと 照らし合わせて、 もう '度 読 

■ なて ください。 本^ を ひととおり 読み終わ 
' あ とで も、 CG ック一 ル 3D for Windows の 
I'V'f'i に 慣れない うち は、 プリ ミ ティ ブを 組みれ 
M' ごの モデリング や、 アトリビュートの ぬ 止 
'、 1 ろ だけで も 大変 だと 思います。 サンプルと 
| . たくさんの モデル データ や ポリゴン デ一 

' '- トリ ビュート データ、 マ ッ ピ ン グデ一 タ 



[ 



を 収録して あります。 初めのう ち は、 これらの 
サ ン プル を 順番に 読み込んで t ゝ き 、 徐々 に 作業 

の r- 順 を 巧! 解す るよう にして ください 

なお、 レン ダリ ング して できあがった CG は、 
『RGB Viewj を 使って 鑑赏 する こ と がで き ま す。 
また、 ペイント ブラシに 出力した 画像 データ を 
読み込んで、 256 色に 減 & して 保存 すれば、 ォ 
リ ジナル の CG を Windows の 壁紙と して 利 用で 
きます。 また、 さまざまな 表現 方法 を 使った 闹 
像 データ も 多 数 収録 さ れて おります。 レン ダ リ 
ング した 画像 データ M 様、 「RGBViewJ を 使つ 
てで 鑑赏 する ことができます ので、 ぜひ あなた 
の CG 作成の 参考に し てみ て くださ t \ ：1 







画, 
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まだ、 操作に 慣れて いないう ちに、 すべての 
データ を 白 分で 作成す るの は、 たいへんな 作業 

になり ま すね。 CG ック一 ル 3D for Windows の 
CD-ROM に は、 モ デル データ ゃポ リゴン データ 



マ ッ ピ ン グデ一 タ、 アトリビュートな どのす ぐ 
に 使える サン プル デ一 タ が 多数 収録 さ れて t 、 ま 
す。 ですから、 はじめの うち は、 これらの サン 
プル を活 用して、 作品 を 作って みて ください 



ディ レク卜 U の 構成 



CG ッ ク 一 ル 3D for Windows に 収録 されて い 
る サンプル データ を、 すべて ハードディスクに 

コピ一 する に は、 かなりの 容量 を 必要と してし 
まいます。 これから 紹介して いく データの 写真 
を 参考に、 CD-ROM から 使 t 、た t 、デ一 タ だけ を、 
自分の ハ一 ド ディスクに コ ピ一 して ご 利用 く だ 
さい。 なお、 サンプル データ は 右 図の ように、 
CD-ROM に 収録 されて います。 

また、 CG ック一 ル 3D for Windows を インス 
トールした ディレクトリに は、 デ一タ を 保存し 
てお く ための デ ィ レクト リ が 作成 さ れ てい ま 
す。 これらの サンプル データ を、 ハ一 ドデ イス 
クに コピーす る 場合に は、 インストール 時に 作 
成される ディレクトリに コピーして、 [ぼ 境^ 
定] の [ディレクトリ] で、 こ れ ら のデ一 タ が ど 

の ディ レクト リ に 人って いるの かとい うぶお j£ を 
してお いてく ださい。 こうして おけば、 データ 

の 保存 先が すぐに わかる ので、 + ソフ 卜で 作 袋： 



を 進める ときに、 それぞれの データの 読み込み 
を、 スムーズに 進める ことができます。 

では、 それぞれの サンプル データの 使い かた 
を、 個別に 説明して いきましょう。 



¥sample¥ 



-¥color¥ ァ卜リ 一ビュー 卜 データ 

-¥dxf¥ DXF データ 

-¥libraly¥ モデル データ 

-¥mapping¥ - マツ ビング データ 
-¥picture¥ -'… 画 * データ 
- ¥polygon¥ … ポリゴン データ 
L ¥refmap¥ …-- u フレク 卜 マツ ビング データ 
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アトリビュート データ 




の 色 や 質感 を 
する ちので す 



'にぐ に 使える 実用的な ァ ト リ ビュー トデ一 タ 
' CD-ROM の" ¥sample¥colo せ" という ディ レ 
'' I リに 収録され ています。 この なかには、 水 
S' リラス、 金、 銀、 アルミ、 ステンレス といつ 
' ^的な アトリビュートの ほかに も、 ダイヤ 
I ドゃ ルビ一 などの 美しい 宝石が 表現で きる 
if, の アトリビュート や、 お 寿司 や ケ一キ とい 
, ノ ^ベ 物の 質感 も 収録して います。 
'トリ ビュートの 設定 は、 さまざまな 3 次元 
'' フトが 別々 の 方法で 行なって います。 こ 



のた め、 あるひと つの CG ソフ トで 的確な ァ ト 
リ ビュートの 指定 をす るた めに は、 経験の 精み 
重ねが 必要です。 ですから、 いちから 自分で 作 
るよりも、 サンプルの アトリビュート を 調整し 
てォ リ ジナ ルのァ ト リ ビュ 一 ト を 作成して l 、 く 
と、 CG ック一 ル for Windows の 特性 をつ かみ 
やす く 、 ト. 逑の 近道に なると 思い ま す。 

なお、 47、 48 ページに 出て いる 両像 は、 サン 
プルの なかから、 基本的な 12 種類の ァ ト リ ビュ 
—卜 使った 球 を レンダリングし たも のです。 
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C モテル データ 鏢さ^ ) 




サンプルの モデル データの 使い方 



J= 




^ I % 



'M から 自分の 使いたい モデル データ 
'、 ド ディスクに コ ビーし ます 



ノ一 ドリ ストの [ライブラリ' 
コン】 を クリックして ください 



ダイアログが 開きます ので、 tt み 込みた I 
データ を 指定 してく ださい 



mane.mgp 



nezumi.mgp 



i トン プルに 収^した モデル データ は、 ノード 

'| ' 卜の ライブラリ一 口一 ドア イコン を (か 、、 
へんで エディ .', ト する ことができます ラ 
| ' / リ 一の 使 I 、 〃は 75 ぺ一 ジ をお, 疣み く だ さ 
い リン プルに 収ぉ し たデ- タ の 内容 は、 なの 
r '； 物 といった キャラクタ一、 そして W r や 

' ノ ル な ど w 途の 広1 リ 1 av, 【'，の データな ど で 

I ： れらの データ は' 1 YsampleVlibralyV 1 ' という 
' , しク卜 リに収 おされて います また、 これ 
' I： デル データ を f'li つた 作, V, の 例 を^せ てお 
> I したので、 ^やにして ください 






女の子の テ ー タを使 

て、 格 M ゲ —ムの I W 

園の ような 作 <a に 仕上 
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1 I 




DXF データ 



"¥sample¥dxf¥ M という ディレクトリに は、 も 
つ と も 広く 使われて l 、る 3 次元 デー タの 形式で 
あ る 、 DXF 形式の デ一 タ が 収^ さ れて います 
これらの データ を f' おうに は、 は^の 『DXF コン 
' 《一 タ J を 使 I 、、 本 ソフト で 使用す る こ と ので 
きる ボリ ゴ ンデ一 タ に 変換 し なければ な り ませ 
ん (118 ぺ 一 ジ 参照) 内容 は 編集部で 作成 し 
たもの の ほ 力、、 ZOOM の 格闘 ゲーム 『ZERO 
DIVIDEj の ^f'iiW データ も 収録 されて います 



rr 



サンプルの DFX データの 使い方 



zero-b.dxr 
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wavel .dxf 



child.dfx 




iikh 曙 ,-i mi »m» 












■MB 
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flrtualv.dxf 




豳 



c.dxf 



， 




wave2.dxf 




DXF 形式の ポリ 
ゴン データです。 




□ 



□ i 書き Kit* 




ポリゴンに は、 一 種類の アト 

リビュ j 卜し かっかえない の 

で、 木 彩りの 人形 を » 現し 

てみ ました. 



このような プ： 



..V ハき， 



写真の ような 細かい ポリ ゴ， 



布が 聞に 舞って いるよう な 形 

状デ I タ なので、 このような 

旗の ほか、 力 I テンな ど」 使 

つ て も 良 ハ でしよ-つ。 




プリミティブの 組み合わせ だけで は 作成し い 

く い 形状の デ I タが 収録され て います。 

9 



画面に 表示され いてる ワイヤ I フ 

レ —ムを 確認して ください 物体 

が ひ つ くり 返つ て いると き は、 

〔座標変換〗 の 〔YIZ 入れ替え〕 

で、 座標変換 を 行なって ください 



* r 人 

MM 




擇 響 





- るの を SSS8 したら、 この 物体の 

中心 を 決めましょう" 〔座榡 変換 U 

のなかの、 I # 下に ある 〔センタ 

リング〕 を クリックして ください 



バ. ず^ 

な 



3D for windows を 起動 

して、 ポリゴン テ I タを 使う とき 

と 同様の 手 as で， 三面 図画 面に テ 

I タを 読み込んで ください" 



□ 



座棵の 入れ替え を 行なっても、 物 

体が まだお かしな 方向 を 向いて い 

る こと もあります このよう なと 

き は、 座標の 反 fe を 行ない ましよ 

う、 この 写 奥で は、 〔座摞 変換〕 

の 〔71 反 teu を 行なって います。 




作業が 終わったら、 この 物体 を CG 

ック I ル 3D for w-njaows で 

使用で きる ポリゴン テ I タ として 保 

存 します 〔ファイル メニ II： の 

〔保存〕 を遒ん で、 任 息の テ ィ レクト 

リにデ I タを 保存して ください- 



付属の D Fx コンパ I タを 起動し 

たら、 〔ファイル〕 メニ ュ I をクリ 

ック して 〔関く〕 を S 折す ると ダイ 

ァ ログが 開きます サンプルに 収 

録の D Fx デ I タ のなかから、 使 

いたい もの を 読んで ください。 



サンプルの ポ 1 J ゴン データの 使い方 




CD- ROM から 自分の 使いたい ポリゴン テ— ほ 具 箱の [ボリ コン アイコン] を クリック ダイアロ^ ^き^す； T 読み込みたい 
タを； M び、 ハードディスクに コピーし ます.. して. 物体 名 を 入力して ください。 ファイル を指疋 してく たさし 。 
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(ポリゴン データ ^デト-^酽 ) 



"¥sample¥polygon¥" という ディレクトリに 
は、 本ソフ 卜で そのまま 使 川 する ことので きる 
ポリ ゴン データが 収録され ています。 本 や 
面 掃 引で 作った 部 m の ほかに、 多角^ や^^す 
い、 トンボ ゃコゥ モリの ような 羽と いつた、 ソ 
リ ミ ティブ を 使った だ けで は 表現す る ことの 釀 

し 1 4 勿体の ボ リ ゴン データ も 収^ されて いま 
す これらの なかから 使いたい もの を， ハード 
ディ スクに コピーして ください 

また、 これらの データ を 使った 作 品 の 例 を械 
せて お きまし たので、 参考に してく ださい 



glass^.pul 









じ キゴこ 
を ランの 
* キを作 
現 ラガ品 

ま と？ 

す ト ザ i 'こ 
な そ ポ 

感 と、 リ 


ノ 



ken.pul 





I 



(リ フレ外 マッピング デ-タ ?ss^r 現 



この リフ レク トマ ソ ピ ン グは、 プロ ゲ ラ ム 

と '緒に "¥mrgwin2¥refmap¥" という^ iKf の デ 
ィレク トリに インストール されます リフレ 
ク 卜 マ ツ ビ ンゲ というの は、 & 射の H 感 を よ 
り リ 7 ル に 表現す る こ と がで き る 機能です,， 
^|>'|, サン ブルと して 収 おされて いる デ一 

タは、 アルミ、 ^、 銀、 ステンレスの 4 nm 
です,， な お 、 水 ソフト では 、 リフレクト マツ 
ヒ ン ゲ のデ一 タ を 作成す る こ と はでき ません。 




I 



alminum.rfl 

mm ^ m mm ■ 


1 gold.rfl 

' ■■■■■ mmmm - ' ■■■ - "一 ^HHHH-r ■ Ml 


Q 


― 






^ ，j 

スト 
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サンプルの マッピング データの 使い方 



(マッピング データ S^Bi ？。。 ) 




"¥sample¥mapping¥" と ！■ ゝっ ティ レク 卜 リに 
は、 写真の 取り込み や 手描きの 画像、 そして 幾 
何 学 難な どの、 す ぐに 使用で き る 便利な マ ッ 
ピ ン グデー タ がた く さ ん収^ されて います 

こ れ ら の マ ッ ビ ン グデー タ が どのよ う な 闹 像 
なのか を 確認す る 場合に は、 本ソフ トに 付属の 
『RGB ViewJ を 使 つ て 、 画像 を 表示 してく ださ 
い。 なお、 『RGB ViewJ に 読み込んだ ときに、 
256^1 モ 一 ド の Windows では 減 色 し て ^ふ- さ れ 
ますが、 ^^の データ はすべ て 1677 万 色の フル 
カラ一 データに なって t 、ます 

このよう にして、 サン ブルの なかに：^ に 人つ 
た マツ ビング データが W つかったら、 ハ一 ドデ 



イス クにコ ビーし てお 使 t 、くださ t \, 

では、 マツ ビングの^ 颔 ごとに、 サン ブルの 
マ ッ ビ ン グデ一 タ を紹 介してい きましょう。 
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サンプルに 収 SS されて いる マ ッ ピン グデ I 

タを 使った 作品です" 背景 や 地面と して 使 

える .テ| タも 収錄 してあります- 



マ ッ ビング デ— タを 貼り付けた い 物体に ァ 

トリ ビュ I トを登 5W したら、 三面 図画 面 を 

マツ ビング エディタに 切り a_- えましょう。 



素：！ f を した あと は- 〔マップ フィット 

アイコン】 など を 使って- 物体に マツ ビン 

グデ I タを 貼り付けて ください" 



RGB V lew, を 使って ffi! 像 を SW: ^した ， マ.： フ棄； w?s 折 アイコン」 をク リツ. 

ら、 CD — ROM から 使いたい デ —タ を？ S と ダイ ァロク が 開きます ので、 読み； 

■ ひ. ハ —ド ディスクに コビ I します。 い マツ ビング. テ— タを？ S 択 してく だ. a 





a 



讕： 一 

【： 一 . 



ョョ ョョ 一一 

，£■ 一 



テクスチャー マッピング 用 データ 



dairi.rgo 
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テクスチャ一 と は^ 梂の こ と で、 
マ ッ ピ ン グデー タ の 画像 力 S 、 そ の 
まま 物体に 貼り付けられます こ 
のべ一 ジに 出て いるよう な、 Mi 
の 多 I 、画像 を 使 う と 妫果 的です 
また、 テクスチャーと ノ く ンプを |,ij 
時に 設定す る ことで、 さらに リア 

ルな' n 感 を; o 求す る こと もで きま 
す もちろん、 ほかに もた く さん 
の データが 収鉍 されて t 、ますので、 
お 好 きな もの をお 使いく ださい。 



バンプ マッピング 用 データ 



下に 出て いるよ うな モノ トーンの マソ ヒン ゲ 
データ は、 バンプ マ "> ビング 出の データと して 
川, なした ものです バンプ マッピングと は、 マ ッ 
ピ ン ゲす る 幽 像デー タ の 明暗に 1し じ て 、 物体の 
^iifti にデ コボコ をつ ける マツ ビング 力' 法です.: 
これらの バンプ マ ツ ヒ ン ゲ 川の デ一 タ を 使え 
ば、 水面 ヒに 現われる 波紋 ゃタ ィ ルの 溝、 市 地 
な ど を 、 ^ 巾- にぶ ％ する こ と がで きます また、 
, 、' ン フ マ 'ノ ビ ン ゲ は 、 の へ 一 ジ で ,说| リ 1 し た テ 
クス チヤ 一 マツ ピ ングと リ f 川 もで きます 




マスク マッピング 用 データ 



'り: おに i'U ている ものの ほかに も、 いろ t 、ろな 
111 途に使 える さまざま な デ一 タ が 収録 されて い 
ますので、 このな かから 使（ 、た t 、もの を 選んで 
ください また、 これらの データに ヘイン トツ 

一 ルで r. を えた もの を、 マソ ビン グ する と i 、 
うの も ひと つの 利 I II 法で しょう 
なお、 これらの データ は バンプ マツ ビングと 
して 川, なした ものです が、 これに こだわらず、 
テクスチャー マツ ビングと して 貼り付けても、 
ifiir I い 効果 を 得 られる ことがあります 




青と 黄色の 2 色で 描かれた マ 'ソ ヒ ン グデ— タ 
は、 マスク マ ヅ ビ ン グ 川の デー タ と して 川/ ぶ し 

たもので す テ クス チヤ一 川 の マ "！ ピ ン グデ一 

タと 同時に 使って ください, 



二の マ ソ ヒ ン ゲデ一 タを マスク マリ ヒンゲ と 
し て 使用す る と、 マツ ピ ン グデ— タ の 寿 t 、部分 
が 透け、 黄色で 描かれた 部分が 残って t 、るよう 
な 物体が 作成で きます 



che-m.rA I lineE.r 
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サンプルの 画像 データの 鑑賞の しかた 



(酗像 ァータ 



"¥sample¥picture¥" と いう アイ レクト リに 
は、 フル カラー の BMP^ 式で 出 )) し た 画像 デ 
一 タ が 収録 されて います これら の 画像 デー タ 
は 、 CG ッ ク 一 ル 3D for Windows に V\ の 
『RGB View』 を^って^ m 'する こと もで きます 
し、 ほかの ツール を つても ^み 込む ことが で 
きます また、 レン ダリン グ 後に 出 f] し た 画像 
l"j 様、 壁紙と して 利用す る こと もで き ます 

本誌 に 掲載され ている CG の ほかに も、 いろ 

t 、ろな r せ を 使った cg が 収^され ており ます 
ので、 ぜひ、 作品 制作の 参 考 としてく ださい 



本 ソフ卜 を 使う と 
きの 参考 作品です 




、ソ 



'クタ一 の ポース 付け をす る 際に、 参考と すると 良いで し. 




を 組み合わせて 作品 を 作る と き な どの 参考に してく ださ i 



木 S に^ 敏 されて いる CG の ほかに も、 たく さん 収 il されて ^ 




ズ ラム マネージャから、 RGB 
，上げて ください。 



[フ； 'ィ ル】 の [開く J を 宴 行して ダイ ァロ 
グを閗 き、 ファイル を 選んで ください。 



'ィル を 選んで [OK] をクリ ック すると、 , 
： うに、 画面に CG 画 f 象 が^み 込まれます c 
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Wm3Ssfi、 すでに インス 卜ール されて いる 方で も 



必ず 再 インス 卜 ールを 行なって ください。 



Win32s を インス 卜ール する 



^Windows3J を ご 使用の 壜合 



ファイル マネ一 ジャ で、 本 ソフト をセ ツ ト し 
た ド ライブ を 桁お します ド ラ ィ ブ を^せ す る 

と 、 画面に CD-ROM に 収録され ている フ 7 ィ 
ル の • お が お /]；- されます このな かの 
"¥win32s¥» l という ディ レク ト リ のな か に 
"setup.exe" という ファイルが あります これ を 
ダ ブル ク リ ッ ク してく ださい Win32s の ィ ン 
ス トール ブ 口 グ ラ 厶 が 起動 します _ この 
Win32s と は、 本 ソフト を はじめと する 32 ビ ッ 
ト ァ プ リケ— シ ヨン を Windows3.1 ヒで 動かす 
ために 必^な ド ラ ィ バーです CD-ROM に は 
最新 版が 収録 さ れて I 、 ま すので、 すでに 組み込 
まれて t 、るん-でも， | リイ ン ス 卜一 ルを h. なって 
ください, なお、 Windows95 を お 使 いのん-は、 
インス トールの 必要 は あ り ません。 



■ ■ . - ： 

■ ■ ： 

■ ■ -. . 




な1 ッグ」 ル 3 リ' W お」 あ y お 

起動す るた めの 準備 

ここで は インス 卜 一 ルの手 Ml について 解説して いきます < 



ファイル マネ— ジャ^ く 



プログラム マネ一 ジ ャ の ゲル 一 プア イコンの 
"メ ィ ン'' を I おく と、 そのな かに ファ ィ ル マネ一 
ジャ があります。 これ を ダブル ク リ ソ ク して、 
フ ァ イルマ ネー ジ ャ を ヶ ち 卜- げて ください 




に 、 



クネブ 



» 用意す る もの < 



本 ソフト を 動かす に は、 日本語 Windows95 ま 
た は 日 本 語 Wincfows3.1 および Win32s が 動作 
し、 640X480 ドッ ト 以上の 解像度で、 256 色 
以上が 表示で きる パソコン が 必要です。 ま た 、 
12 メガバイト 以上の 実装 メモリ一 と、 ハード 
ディスクに は 最低 5 メガバイトの 空き 領域が 
必要です。 なお、 PC-9801 シリーズ などの 16 
色 し か 表示き ない 機種で は、 別途に Windows 
ァクセ ラレータ一 ボード を 追加して、 256 色 
が 表示で きる よう にす る 必要が あ ります。 




ゆ さ、 き 

、ォ T? 



の ミ 



卜 < 2 ^ ^ 

ルス 5 クミと 
し 卜フリ • し J 

て I < ッ e つ 
く ル子ク x テ 

H^- e ^ 

レ： てル くと ク 



Win32s か インスト I ル される 

と、 プログラム マネ I ジャ のなかに 

, Win32s APP cations 

"という グル— プア イコン が 登 s» さ 

.S 'ま 15 この. にば ' f r e © C 

！ " という ケ I.. が されます- 
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CG ッ クール 3D for Windows を インス トールす る 



いよいよ、 CG ッ クー ル 3D for Windows を ィ 
ンス 卜一 ル します.， フ アイ ル マネ 一 ジ ャ を |i 取 、 
て くださ t v CD-ROM の ド ラ ィ ブ の 1 ' ¥win— cg¥" 
という ディレクトリ のな 力、 に、 "install.exe" と 
いう ファイルが あります. これ 力；、 本 ソフトの 
インス トール プロ グラムになります この フ ァ 
i ル を ダブル ク リ ッ ク してく ださ 【 \, 

なお、 Windows95 をお 使いの 力-は、 CD- 
KOM を 人れ ると 「I 勅 的に ィ ンス トール プ ログ 
ラ ム が 、'/: ち ト. がるよう になって います 

インス トール プロ グラム を^! filj したら、 まず 
ここで、 インス トール^の デ ィレク 卜 リ を 指', ヒ 
します。 画面 下に [インスト一 ル先] の 項目が 
あ り 、 WW 状態の インスト 一 ル^の デ ィ レクト 
リ が テキス ト ボ ッ ク スに^ されます このま 
t でよ ければ、 [インスト 一 ル^ 始ボ タン] を 
クリックして くださ t 、。 別の デ ィ レクト リ に ィ 
ン ストールしたい^！ > は、 [インス 卜一 ル先変 
^ ボ タン] を クリックして、 仃:, なの デ ィ レクト 
リ を 設定 をして ください。 

ィ ン ス トールが 開始す る と 、 作業の 進行 度が 
ゲ一 ジ てま 示 され ま す. ゲー ジ が I 、 つ ば I 、にな 

り、 " ィ ン ス ト 一ルは 終 r しま した'' という メ ッ 
セージが 表示 されれば、 インスト ール完 r です。 

二 こで、 [OK] をクリ ック してく ださい 
Windows の iHiiifij に W る と 、 ブロ グラム マネージ 

v の な かに は" CG ッ ク 一 ル 3D for Windows" と 
いう グループが 登録され て t 、ます,， そのな かの 
"Mirage Modeler 1 ' と いう アイコン を、 ダ ブル 

クリックす ると、 本 ソフト が^ |» し ま す。 




インス 卜ール 先の ディ レク 卜リを 指定す る 



Mirage Modeler をヌ プル クリックして 実 h 



こ 使用の バ ソ コ ンの 環境に 含 わせて、 

ト I ル先を 設定して ください 



： に w -n32s を イン スト —ル してお かな 

一、 インスト I ル できません 



wodel? の アイ f 

. 立ち上げます 
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三面 図と は、 物体 を 正面、 細、 

I ： 面 から 見 た 図の ことです CG 
ック一 ル 3D for Windows は 、 こ の 

二 面 図画 面で 3 次元 空間 を 把握 し 
ながら、 物体 を 作ったり、 光源の 
設定 を 行なって 作品 を 作って いき 
ます. この 迚 の作桨 のこと を 
"モデリング" といい ます それで 
はモ デリ ン グ 作業の き順 を 簡単に 
説明して いきましょう, 

まず、 CG ッ ク一ル 3D for Windows 
にあら かじめ 用意され ている ケガ 
体 や 球、 円柱と いった ブ リミ ティ 



物体の 作成 



1 訓 Hg| 


薔 :':^|'， ，,ir '麵' 

T ] 















す。 あらかじめ 用意され た プリミティブの 編 案 ほか、 
ノード リストに ある 物体 を 使って、 グループ 纖 集で 
物体 同士 を 組み合わせる ことができます。 



光源の 設定 



- ； ■'■ ヒ 


" ； lln'illnll •] 1 1 

厂 ベ u に 4^ に 」— ― 

■ 《暴 11^1 


6 • 1 V. L 'H 




擊レ し 1 リ 



作成した 物体に M して どのように 光 を 当てる かを設 
定 します,. 光源の « 類に は 平行 光撐、 スポット ライ 
ト、 点光源な どが あり. 好みに 応じた 光源 を 使って 
制作して いきます.， 



ブ (基本 物体) を, します。 次に、 
この" プリ ミ ティ ブ" を 回転、 変形 
さ せた り しながら、 いくつ も 組み 
合わせて 物体 を 作り あげてい きま 
す。 こうし て 作 つ た 物体 を に I 分の 

好 き な 位お に!！' i な します そして、 

物体 を 作成す ると きと M じょう 
に 、 光源の 位置 や そ の 先の な 向 、 
人き さな ど を 決めて いきます， 

二の ようにして、 これら .迚 の 
作業 を 冈両 ffii I. でく り 返しな 
がら、 モデル を 作り ヒげ ていく と 



いう わけです 








™" ^ 


【： でさ? 通 




'さ!^ きま 翁 








き £ 濯 







三面 図 を 見ながら マウス を 使い、 積み 木で 遊ぶ よう 

な 感じ で 物体 を 編集 できます "道具箱" で 物体 を 3 
方向から 移動、 回転、 変形と いった 編集が できる の 
で、 細かい 編集 も 簡 車に 行なえます 





1 MlKiMfil . ： I 

：. 、 、 で" U- 1 




t^j iflftw IHndpHwil 1 . 








« し なし ■ -' 



三面 図 を 見ながら マウス を 使って、 平行 光線、 スボ 

ツ卜 ライト、 点光 踩の 3 種 想の 光源 を 設定す る こと 
が 可能です,:， 3 方向から » 集 できる ので、 細かい IS 
定 作業 も Bi 単に 行えます 



三面 図の 見 かた 



■\h\mm\ I ： での 作 業に 使用す る 機能 を 

まとめた メニュー です。 そ れぞれ フ ァ ィ ル 
関係、 m 面 関 係 、 編 集 機能 関 係、 レン ダ 
ラ 一 / ボ リゴン エディタ ^係に 分け ら れて 
います： メニュー ウィンドウで 作^す る こ 
レも できます 力';、 ツー ルバ一 だけで も 編 * 
の 作業 はでき るよう になって います, それ 
そ' れのァ ィ コンの 説明に つ t 、て は ドの項 1 1 
で 詳しく 説 叫して いますので、 そちら を 参 

！! ひして ください 




ツール バー 



新規 作成 • 開 <• 
上書き 保存 



この ス つの ァ イコン は、 デ一 タフ アイ ルに ra 係す る 
アイコン です [ 折規 作成] は 新 し く 物体 を 作成す る 
と き に 使用 します [開く] は 以前に 作成 し た 物体 を 
ntmm-i- ると きな ど に 使用 します [ 卜-書 き 保存] 
では 現在の データ を 名 前 を 変え ず 保存 します 



バース 翻 面 表示 



':^j^L 剩 



拡大/縮小 表示. 
表示 状態 を 初期化 



ノード リス 卜/ 

ァ卜リ ビュー 卜 u スト/ 
道具箱 表示 



•—.iftiMiflS 面 か ら バー ス図 S 面に 変更す るた めの ァ ィ 
コン です ； _面 図 B 面が 物体 作成の 画面で、 パ— ス 
I ^麵 が カメラ アン グ ル 、 背 S の 色な ど を 設定す る 
麵面 です つまり S 面 全体の 色 や 構図 な ど . CG の 
最終的な 仕 ヒ がり を 決定す るの が パー ス固 面です 

十の アイコン 力; 【拡 A: アイコン"！ で， 物 f 冬を拡 k }i 小 
します 一の [縮小 ァ ィ コン] では、 物体 を 縮小 炎 示 
します [表示 状態 を 初期化 ァ f コン] を 理 択 すると、 

お k 、 m 、させたり， 向 きを 変え た り し た 物体 を 初 
明の 大きさ, 位 匿に 戻します, 

[ノード リストア イコン] は， ノード リス トウ ザンド 

ゥ (74 ぺ 一 ジ 参照) を 開き、 [ァリ トビ ユート リス ト 
アイコン] は、 アトリビュート ウィン ド ゥ （97 へ 一 ジ 
参照） を 開きます [道具箱 アイコン] は 道 呉箱ゥ < 
ン ド ゥ (60 ぺ 一 ジ 參照) を 開きます 



ソ .ま 



レン ダラー、 /ポリゴン 
エディタ 呼び出し 



[レン ダラー アイコン j を クリック すると、 JW む:^^ 
している デ - 'ノを W<V し、 I'll お 的に レン ダラ一 （ill 
ページ^!! (！) を, b^J!/ します [ポリゴン ァ ィ コン] を 
ク リ つ ク すると、 I'lifi/J 的に ボ リ ゴ ンェデ ィ タ （84 ぺ 
ージ 参照） を 起 勤し ます 



操作 モード 



に はふた つ 
の モー K があります,， ひと 
つ は 物体 を 作成 編 tfc する 
モ デリン ゲ^ 作モ一 ドで、 
もう ひとつ は 作成した 物^ 
に マ ッ ビ ン グ 処理 を 行な 
う、 マソ ピン ゲ指ぉ モー 

ド です モ ― ドの w り 
え は、 "操作 モー ド" で 簡単 

に W り 替える ことができ ま 

す "物体 操作" が 表示され 
ている^ 合 は、 物^の 作 : 
I, 乂、 編集の 操作が 行なえ 

ます. "マソ ビング 1 、 2" 
の l 、ずれ かが 表示され て 1 、 
る 場 ^は、 マ ッ ビン ゾ' 作 
業の 指定が ひなえ ます。 

マッピング は 種類 を 問わ 
ず、 ひとつの 物体に つき 
2 枚まで 画像 デ— タを貼 
り 付ける ことができ ます。 
"マスク マッピング" のよう 
な 待 殊な枝 法 を 使 う と き な 
どに £ に 使用し ます。 
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立方体 アイコン 



アイコン 



ヶ 力-体の プリミティブ を 允 >\： させる と 

き に 使 します。 アイコン を クリック すると、 
ノ 一 ド ネ一厶 人 ))の ゥ ィ ン ド ゥ が | ル j きます の 
で、 キ一 ボ 一ド から 1 () 义' Y- ま での ^ in'/ を 人 わし 
て リターン キーで 決定し ます すると、 — : 【州 ^ 
I. に ケん' ^が, 1 します ノ 一 ド ネーム をつ け 
ると さは、 同 じ 名前 を 使用し な I 、ようにし まし 
ょラ。 同じ 名前 を 使用す ると、 動作が 不安せ に 
なるお それが あります,. 

[リ サイ ズァ ィ コ 

ン] (66 ページ^!! ひ） 

を 使って 物体 を 変 
形させる 場合、 それ 

ぞれ iK 面闵で A 、右 
面 図で B、 ヒ面 図で 
C の W を 変 'おする こ 

とがで きます,， 




円柱 アイコン 



q 柱の プリ ミ ティ ブを 発生させる とき 
に 使 w します。 アイコン を クリック すると、 ノ 
—ドネー 厶人 わの ゥ ィ ン ド ゥ が^ き ま すので、 

名前 を 入力 してく ださ l V, ほかの プ リミ ティ ブ 

M 様、 ^数の プ リミ ティ ブにト ij じ ノード ネーム 

をつ けないで ください。 人力 力 ？ 終了す ると、 

面 図 上に 円柱が 出現し ます。 
[リサイズ アイコン] (66 ぺ 一 ジ 参照) を 使 つ て 

物体 を 変形させる 場合、 それぞれ 正面図で a、 

ヒ面 図で C、 &面 
図で H の 値 を 変更 
する ことができ ま 
す なお、 それ ぞ 
れ、 A、 C は 円の 半 
ほ の 値に 相 当 し 、 
H は 高さの 年分の 
値に 相当し ます, 




— のフ リ ミ テ ィ ブを 発生させる ときに 

川し ます. アイコン を クリック すると、 ノー 
ド ネーム 人お の ウィンドウ が^ き ま すので、 ゲ， 
前 を 人 乃して くださ t \, ほかの プ リミ ティ ブ 
様 、 複数の 物体に fi ij じ ノー ドネ一 ムを つけない 

でく ださい 人力が 終 r する と 、 -Mm ヒに球 
が 出現し ます。 

[リサイズ アイコン] (66 ぺ ― ジ 参照) を 使 つ て 
物体 を 変形 させる 場合、 それぞれ E 面 図で A、 
ム iftil' ズ I で B、 (-.ifu ' — 

【'ズ J で C の M を 変^す 
る ことができます。 
なお、 球の ル )/v、 
H の W はまった く 

意味 はない ので、 
設定しても 無効に 
なります 




円す い アイコン 



月 すいの プリ ミ ティブ を^, |-: させる と 
きに Wi 川し ます， アイコン を クリック すると 
ノ一 ドネー ム人ハ の ウィンドウ が^ き ま すの 
で、 キー ボー ド から なを 人お してく ださい 
ほかの プリ ミ テ ィ ブ m 様、 陶 数の プリ ミ ティブ 
に 同 じ ノー ドネ一 厶 をつ けな いでく ださい れ 
前の 人力が 終了す る と 、 ： 面 図画 面 ヒに [リ す ( 、 
が 出現し ます。 

[リサイズ アイコン] (66 ベー ジ 参!! ひ） を 使つ て 
物体 を^ 形させる 
JiKK 図で A、 
にば"1ズ1で(：、 /rlfii'M 
で H の 値 を 変更し ま 
す A, C は 底面の 
円の ギ^に 相当 し 
ます。 H は f リ すい 
の 高さ^ g です。 
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双曲線 アイコン 



この ァ イコン は、 双曲線 を 中央で 回も; 
させた 形で ある、 " -樂 W 曲線の— ノ リミ ティ ブ'' 

を 発 4: させます M を W ると わかり ますが、 一 
紫 双曲線 プリ ミ ティブ は、 まん 中の あたりが く 
びれ た のよう な 形 をして います 
アイコン を クリック すると、 ノード ネーム 人 

ねの ゥ ィ ン ド ゥ が 開 きます. キーボードから 10 
ぇ卞 までの ' パ, ii なを 人ハ してく ださい なお、 ほ 
かの プリ ミ テ ィ ブと 同じく 、 » 数の プリ ミ テ i 
/に M じ ノー ド ネーム をつ けないで ください 
リ v —ン キーで ブリ ミ テ ィ ブの 名前 を 決定す る 
、 删 卜に 紫 W 曲線が 出現 し ます 

| リサ ィ ズァ イコン] (66 ベー ジ 参 M) を 使って 
^休の 形を变 える 場合、 I ズ | のよ う に 1 つの 敉 fu'i: 
を 設定 し ます。 A と C は 双曲線の 頂点 を 表わ し 
て お り 、 曲線の く びれ た 部 分の T \ も を 決定 し ま 
す B は 双曲線の 開き 具合 を 表わして おり、 III] 




線の 曲がり U を 決定 し ま す /t ， H は ヒ ドの ^ さ 
です iE 面 図で A の 値 を、 面 図で H の 値 を、 
ヒ面 M で C の 値 を 変更 します H を 決定す る と 
B も 同 じ 鐘で 同時に セ ッ ト される ので、 あと か 
ら キー ボー ド で 変 'i! してく ださい。 



ュ 



： 葉 双曲鐮 アイコン 



この アイコン は、 放物線 を 中 尖で 回 率 ii 
させた 形で ある" 二葉 W 曲線の フ リミ ティ ブ" を 

お 生 させ ま す， 図 を 見る と 分か り ますが、 ： i 
w 曲線 プリ ミ ティブと は、 てっぺんが 丸 まった 
n すいの ような 形 をして います 
アイコン を クリック すると、 ノード ネーム 人 

ねの ゥ ィ ン ド ゥ が 開 き ま す： キー ボー ド か ら 10 

《字までの 名前 をつ けて くださ i 、,.. なお、 繊 
の プリ ミテ ィ ブに 同じ ノー ド ネーム をつ けない 

V ください 名前 を 決定す ると、 L 面 図 上に ： 

'肩 曲線 プリ ミ ティ ブ 力'、 出現し ます。 

[リ サイ ズァ ィ コン] (66 ベ一 ジ参! ！ (！） を 使って 
物体の 形 を 変える 埸合、 図の よう に 4 っの瞧 
を, はお します A と C はこ の 物体 を ttW りに し 
たと きの だ 円の 大きさ、 B はとが り 具合、 H は 
W 曲線 を どの 高さで 切る か を 衣 わします E 面 
図で は A の 値 を、 &面^ は H の 値 を、 ヒ面 図で 




は c の 値 を 決定 します h を 決定す ると r I 動的 

に B も 同じ 値で 同時に セツ 卜される ので、 H の 
fii'i を ぁヒ した あとから 数 fii" (の 変更 をして くださ 
い, ただし、 B は H と M じ 力'、 もしくは、 H よ 
り 小さな 値で なければ な り ません。 
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ポリゴン アイコン 



1 1 卜,' a の あ る も sm (1ぉ ポ リ ゴ ン ） や ii 屮に'； 

体 を 作成 します,， まず、 アイコン をクリ ッ ク し 

て 、 ふだみ 込 まれる ポリゴンに つける^ Hij を キー 
ボー ド から 10 义'? ： までの^ 数 7 で 人 わして くだ 

さい r, ijii を 決定す る と 、 "ポ リ ゴ ン ファイル 
の 読み込み" の ゥ ィ ン ド ゥ が 開 きます あら か 

じ め 、 "ポ リ ゴ ン ェ デ ィ タ " (84 ぺ 一 ジ 参照) で 作 
成 し てお I 、た" ボ リ ゴン デ— タ" (拡張 j'.PUL) を 

ffi'/ir してく ださい。 

• ほ 読み込 ま れ た ボ リ ゴ ンは アンドゥ (取 り 
n'i し） でき ま せん, ^み 込んだ 物体 を 削 除す る 
Jii 合 は、 ノ 一 ド リ ス 卜 I-. の [デリ ート アイコン] 
を 使 川 してく ださい なお、 ノー ド リ ストの フ 
ラグ アイコン 内に'' ボ リゴ ンスム 一ジン グ 1 ' の w 
R があります が、 本 製品 では スムー ジン グ 処理 
は サボ一 卜 してお りません ので、 ご ^川に なれ 
ません,， ご j'^ ください 

なお、 ボ リ ゴン のデー タ は ^作成 される と、 
その デ一 タの バス （保 な: デ一 タの ド ラ ィ ブ^と 
ディ レク 卜 リ 情報） を 記録し ます。 も し 保存 デ 
—タの ドライ ブゃデ ィ レ ク ト リ から ホ リ ゴン フ 
ァ ィルを 柊 してし まう と、 ハス を うだけ 
でな く 、 保存 さ れたポ リ ゴンデ 一 タ 自体が 消え 
てし まいます 移動 し た 場合 は 必ず、 再度 ポ リ 
ゴ ン デー タ を 読み込み 直 してく ださい 




r 



ポリゴン データ を 読み込む 手順 



': 「f 
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ポリゴン アイコン を クリック すると、 名前 入 
開きます ここで 入力す る 名前 は、 ポリゴン 
ん だとき の 名前に する 必要 はな どありません 



続み 込んで きた ポリ ゴン データに 名前 をつ けます。 作成す る 

ポリゴン テータ の 名前 は、 10 文字 以内の 英数字 以外で は 入力 

できません の で 注意 してく ださい。 




新規 ポリ ゴンの 名前 を 入力す ると" ファイル in 択タ 
が 開き ま す ポリ ゴ ンの データが 入 つ ている ディ 
ファイル 名 を 指定して ください 




三面 図画 面 中に 表示され ま- 

張子 は PUL と BCT の 2*1 類つ 
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¥ff 光 糠 アイコン 



平 行 光線 を 発生し ます c 平行 光線と は 
空間の どの 場所に も 様に ふ り そ そ ぐ 先です 
二の) t は、 いっさ t 、^ま る こと はあり ません 
プリ ミ ティ ブと 同じ 要領で 平行 光線 を 発生 さ 
せる と、 二 面 図ヒに 黄色の 四 ^ すいが 表示され 

ます こ の 四 角 すいのと がって いる 方向 力 5 、 光 

の 進む 方向です c [回転 ァ ィ コン] を 用 I 、れ ば、 

たの 進む ガ^ を变 する ことができます f 行 

も 源 は、 画面 を -様に 照らす 光です から 位置に 
は 意味が な く、 [柊 動 アイコン] で 位^ を変ヌ て 



スポッ 卜 ライ 卜 アイコン 



円す （ 、状の ス ポ ッ 卜 ライ トを発 土 させ 
I ここから 発生す る 光 は、 )t 源から 円す い 
仏に 進んで いき、 円 す t 、の 内側で は 光の 強さ は 
'ヒ で、 円す いから 離れる につれ、 だんだん 光 
'' " w まっていく という w 性 を 持 つてい ます 
ゆいん' は プリ ミ ティ ブ を^' k させる ときと 同 
はです アイコン を クリックし、 名前 を 入力す 
：' と L 面 図に 先 源 を 表わす 円す i 、が 出現 し ま 
i こ の 先 源 は、 回転 や 移動で 位置 や 向 き を 変 
リ' c きます [リ サイ ズ アイ コン] を w いれば、 




三面 図画 面の 中央に 黃 

^ 色で 表示され ている 四 
角す いが 平行 光源 を 現 
わして います この 光 
は， 四角す いのと がつ 
ている 方向に 進みます， 
また、 この 光の 明かる 
さは どこまで いっても 
一定で、 シーン 全体 を 
一様に 照ら します。 

も 意味が な t 、ので f してく ださい 

な お 、 こ の 光源の 色 や I おのつ きかた は、 アト 
リ ビュー ト 画面で 設定で き ます 



三面 図画 面 中に 黄色の 
円す いで 表示され てい 
るの が、 スポッ トライ 

卜です。 光 は 光; S から 
円す い 状に 進んで いき 
ます. この 円す いのな 
かでの 光の 量 は 一定 
で. 底面 を 過ぎる と 光 
は徐々 に 弱く なって い 




光 の 広がり 泞も 調節で きます 

H は I リ すいの 長さになります 



A は 広がり 具合、 
A の fn'i: は il—jfiiM 



で、 H の 値 は 右面 図で 変更す る ことができ ま す。 



点光源 アイコン 



)t 源から 球状に 広が る 点光源 を 発せ さ 
リ t す この 光源 は、 '点から 全 方向に 光が 広 
i という 特徴 を 持って います 

Wit 、 〃は プ リミ ティ ブを 発生 させる ときと 同 

ll C す アイコン を クリックして、 ノード ネー 

を 人力す ると、 三面 図に 点 光 源 を 表わす 球が 
二 に' の ワイヤ 一フレーム で 表示 されます。 なお、 
>球 の 内側で は、 光 は 弱ま り ません 
た 源 は [移動 ァ イコン] で 柊 動す る こ と がで 
I リサイズ アイコン] で 人き さ を变 える こと 

【バ）、 たの 弱まり 方を闞 節で きます。 R の 値 



. ト- "^mu homr 
'： ， に' 






, ,1 







三面 図画 面 中に 黄色の 
球で 表示され ている の 
が 点光源です.， 光 « は 
珅の 中心に あり、 光 は 
光 « から 全 方向に 広が 
ります。 球の 内側での 
光の 最は 一定で、 球の 
外側から 鍵れ るに した 
がい、 だんだん 弱く な 
つてい きます „ 

が 点 光 源の 直怪に なります から、 三面 図 h で 指 
'ぶして ください なお、 点) t 源 は 全 方向に 広が 
つてい く 光な ので I 口 Jfe させても まったく 意味が 
ありません 
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回転 アイコン 



物体 や) t 源の きを 変える に は、 この 
回転 ァ ィ コ ン を 使用 し ます 移動 ァ ィっン と 同 

様 に、 物 休が 赤い 線で 表示され るので、 それ を 
左右に ド ラ 、- J グ し ます。 すると カー ソ ルの 移動 
した 量に 応じて、 ワクの 角度が 変わります hi 

おが 決 ま つ た ら [0K ボ タン] を クリック しまし 
よう。 この 機能 も、 細かく 角度 を 調節した いと 
き は、 移動 アイコン などと |,#| に、 数値 人お で 
向き を 変える ことが f，f 能です- 



― ^IHHbt Modplpr .UnmipiJi J-j» 


Uyangf urn- ド r-^m 


' A: ; 1 
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£： HWui 謂 HI' 

I は | 「； a~| ' 



リサイズ アイコン 



移動 アイコン 



物体 や 光 源の 位置 を 変えたい ときに 使 
出します アイコン をク リツ ク すると、 作業 中の 
物体が 赤 t 、線で 表示 されます。 この 赤 t ゝ線を ド 
ラ ッ ゲ すると、 I- 字 線が 表示され るので、 その ま 
ま ド ラ ソ グ する と 、 トマ 線と と も に 物^が 柊 動 
します。 また、 お F の 移動 量 を 表示す る き の 都 
分 をクリ ッ ク して、 キ一 ボ一 ドか ら敉滅 を 人お 
して ^動させる こと も 口 f 能です： こちら は、 微 

妙な 調節 を 行な I 、たいとき に £ に 使用 します 
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物^ や の 人き さ、 形状の 変 1 £ を し 
リ サイ ズを 行な う に は、 まず 二 面 図 ヒの 
任意の 位^ を クリックして、 そのまま ド ラ 'ソ グ 
して くださ I V. する と 、 物体が 赤 t 、線て ま 示 さ れ， 

画面 右 F に 表示され るゥ ィ ン' ドウの なかの 数値 
が 変化 し ま す。 [0K ボ タン] を クリック すると、 
数 W に^わせて プリ ミ テ ィ ブが 変形され ます 

また リサ ィ ズは、 数 fi も: の 部分 を クリックして、 
キ一 ボー ド か ら 直接 人力す る こと も 可能です, 
なお、 グル 一 プザ匕 さ れた物 休の 人き さは [リ サイ 
ズ アイコン] では 変更で きません 

数値の 意味 は、 プリ ミ ティ ブの 種類に よ り 異 
なります。 たとえば、 ： な Jfi 本な h ば A、 B、 C が 





それぞれ X、 Y、 Z 力' 向の 辺の 長さになります 力;、 
円す いの 場合 は、 A と C 力な、 Y 方向の 直ぱ、 H が 
高 さとい つ た 具合です 値の 意味に つ I 、て は、 
お プリ ミ ティ ブの説 叫 を ご覧く ださい 



アイコン を クリック すると、 物体が 赤い 

線で 表示され ます この 赤い 線 を 左右に 

ドラッグ すると 物体が 回 します 



MrL 



同 

POINTj 



ポイント アイコン 



[ポイント アイコン] は 任意の 点 を 指定 
する 機能です。 物体 を 回転させる ときに、 [ポ 
イン トァ イコン] で 任 怠の^ を 指定す る ことで 

物体 を 自由な 角 度 、 向 きに ii m させる ことが で 
さます. また、 [対象 物体 設定 アイコン] や [点 
^わせ ァ イコン] な どの 機能で も fiiiij します 
た と え ば、 腕の 閼 節の ように、 複数の 物体 ^ ,j i ； 
を くっつける 必要が ある 場^な どです， なお、 
： の 機能 だけ を 使う こと はあり ません。 




対象 物体 設定 アイコン 



ト: に、 移動 ゃ变形 させる 物^の にお を 
''.ii るた めに 使 w する 機能です 
w 数の 物体 を 使って 作品 を 作る さ \ 、、 それ そ' 
' ' 、' )物( 本の サ ィ ズゃ 形、 位^の バ ランス を 取る 
| 'な' があります。 しかし、 寧 数の 物体 だけで 編 
'に a 、ると、 その物 体が どのぐ らいの サイズ 
'' のか、 空間の どの位 置に あるの かな どが 全く 
•' '"り ません。 そこで、 [対象 物体 設定 ァ ィ コ 

I c. の 物 休 を^ ^させ、 その物 体の 坳所 

f ズ をお!! (！ しながら 編 tfc する ことで、 バラ 
ゾ, のと れた CG が 作成で きます また、 {\ 
( ' お 、にも 使 川 します 人',': 介 わせに つ t 、て 
、 ジを 参照して ください：. 



： したい 物体 を 指定す 
ると、 指定され た 物体 
のみが 三面 図画 面 上に 
s 示されます。 指定し 
た 物体 は、 他の物 体 を 
移動 や 変形、 点 合わ 
けな ど 編集す る さいの 
基準になります。 



3-izs£J 対象 物体 設定 アイ. 
"»'•' 1 * ゥ リ..， つす ると， 




ト が 開き ま 
対象と なる 物体 を 
指定して ください 対 
象 物体 を 指定す ると、 
他の物 体 は 画面から 消 





「":'T "1 



参照 回転 アイコン 



[ポ イン ト アイコン] で 指定した 点 を 支 

として、 物 休 を Mfc させ ま す。 [回転 ァ イコン] 
は、 あ ら か じ め 決め ら れ た 点 を 乞 点 としてい る 
醒 ユーザー 脚の 思 i 、通 り に 物体 を o g 転 さ せ 
：' こ と は 困難な 場合が あ り ます。 そんな 埸合、 
I ず [ボイ ント アイコ ン] で 物体 を M 転させる と 

、 o ) m となる 点 を 指定 して、 [ 参照 回転 ァ ィ コ 

： I で Mfe させる と、 自 ih な 角度、 向きに 物体 を 
|' 'ト1'-'、 させる ことができる ようになります。 



勺觀 » モ— ： 





厂 ° k 1 < wt.i i 




物体 を 参照 回転させる ときの、 物体の 支点 

を 設定し ます なお、 ポイント アイコンで 

E 定 した 点 は、 移勳ゃ 回転に 反映し ません。 



ポイント アイコ ン で 設定した 点 を 支点と し 

て 物体 を 回お させます。 回 C アイコンと 遠 

い. 自由な 方向に 回 する ことが 可能です、 



歸 ； 

Iff 
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MOM- 
' 1 



点 合わせ アイコン 



お数の 物^ を つ な t 、 だ り す る 必 ^が あ 

ると きに K に 使用す る 機能です。 たとえば、 人 
形の 胴体に 腕 を くっつける とします： そのまま 
では、 W 体と 腕 を^ ^していな いので、 腕 を I-. 
に h げた りする と、 瞬 体 と 離れて しまい ま す。 
これで は、 腕 を 動かす たびにい ちいち (M 体 と の 
座 擦 を 合わせて やる 必要が あ り 、 作業が 非常に 
面倒になります。 そこで、 [点 合わせ アイコン] 
て, 体 同 ヒ を く つつけ て しまい、 物体 を 動か し 
て も バラ バラに ならな t 、ようにし ます。 

まず 最初に、 [対象 物体 設定 アイコン] をクリ 
'ソク します すると、 ノード リスト ウィン ド ゥ 
が 開 く ので、 どの 物沐 を^ 準に し て 点 を A わせ 
るか を 選択し ます:， 次に、 [ポイント アイコン] 
をクリ ツ ク し、 物体の どの ポ イン トを、 基準に 

選んだ 物体に くっつける かを^'; ir します。 最後 
に 点 ^わせ ァ イコン を クリック します。 すると、 
そ れぞれ 物体の 指定 し た ボ ィ ン ト 同 セが く つ つ 
きます。 こ れで 物体 を 回転 させても パラ バラに 
なること はなくな ります。 



点 合わせ 



浦 操作 
is 移 |tj 



lit 回転 



QK 



mmm 
« 絶対 座 観点 

r 観 座欖 



相対 座 櫂 
« 物体の 中心 

r 歸 



接合され る 物体 を 参 s 

体に 設定したら， [ポィ 
ント アイコン] をク' 
ク して、 接合され るポィ 
ントを 決めて ください.， 




点 合わせの 設定が 終わ 

[OK] を ク 
してく ださ レ、. ， 接合す る 
物体と 接合され る 物体 
が、 点 合わせ されます。 



(, 移動 位置 J 



( 物体 操作 > 

この 項目で は、 物体 を どのよう 
に 動かす のか を設' ぶ します f《 
勅 を チヱ ') ク すると， 接合す る 
物体の ポィ ン 卜が 参照 物体の ポ 

ィ ン 卜に 点 合わせ されます H 
fei をチュ 'ソク すると、 接合す る 
物体が 参照 物体と 同じ 角度に 回 
おします。 



この 項目で は、 
点 合わせ を 行な 
う 際に、 空間 [: にあら かじめ, i々 
定 されて いる' 1 絶対 座 棟" に 物体 
を 合わせる のか、 参照 物体の 座 
標に 合わせる のか を 決めます 
" 絶 Wi せ 点" すると, やに 1 I 
の 絶 ゆ' を 化 ゆにして おた 力 
いの 点 を 合わせ, " 相対 座搮" に 
すると、 お! Ki 物 f 本 を^ 準と して 
点 合わせ を 行ないます 



( 相対 座欏 > 

それぞれの 物 体 に は、 あら かじ 
め、 X-0, Y-0, Z»0 に 中心が 設 
定 されて います,— "物 f 本の 中心" 
を チェック すると、 この あら か 
じめ 決められ ている 中心 をポィ 
ン 卜 と して 点; > わせ を^ない ま 
す。 ボイ ン ト アイコン を 使って、 
自分で 接合 点 を 決めて t 、る 場 
は、 "ユーザー ボ ィ ン ト" の ほう 
をチ i ック して、 点 合わせ を 行 
なって ください。 
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COPY 



蘧続 3 ピー アイ II ン 



アイコン は、 すでに ある 物 
するとき に 使います。 電柱 



連続 コピ - 
f 本 を 連続 的に コ ピ- 

のよ う に 等 おで^んで t 、るれ: や、 らせん 階 ft 
な どの 作成に 使う と 大変 便利です : 

まず、 ノ一 ド リ ストで コ ピ一 し た i 、物^ や ゲ 
ル 一 プを 選び、 ゆ i ほ i で この アイコン をク 
リックし ます すると ウィンドウが 開きます の 
で、 数値 を 設定 してく ださ i 、。 "移動" に は コ ピ 
一元からの 移動 距離 を X、 Y, Z で 設定し ます。 
"M 転" (iX、 Y、 Z 方向へ 回転す る 角度です。 "拡 
尺/縮小'' は コ ヒー 九の 物^ を 1 としたと きの 拡 

km^i 、^です: "迚 ^/ 分别 数 1 ' は コピ一 する 助1敉 
です。 "間隔 指定'' を オンに すると、 コピー 儿の 
^^か ら mji^ii さ れた にお: の に 迚も c/ 分 
;w 数の 値の 数 だけ、 [！ u 転に 設定 数値ず つ d m さ 
せながら コ ピー します。 "全体 指定" を オンに す 
ると、 コピー 元から 移動に 設定 さ れ た 位置 ま で 
>に1 隔を' やけて 物^ を^べ て コヒ一 し ます お 
r したら [ok] をクリ ック してく ださい。 



馳 



鹏 コピ- 
瞻 



tj 勤 向 
土 軸 方向 
^軸 方向 



3t*-t-h"IMl 
コ « 間 M 指定 



ji.ii 



全体 指定 



n.u 



コ^ _ 



拡大, き IE1 
連 分割 数 1£1 



0K 



移動 



〕 



物体 を, どの 座標に ど 

れ だけの H! 離で コピー 

する か を 指定し ます 
"コピー モー ド "の^^ 
により ffi 難の 飾 i 変 
わって きます （コピー 
モー ド についての^ 細 
はこの ページ 参照) 



回翠 E 



物体 をコ ヒー するとき、 
どれ だけの 回転 をつ け 
て、 コ ビーす るか を 指 
せし ます. それぞれ X、 
Y. Ztt に 対応して t 、て、 
各々 の« の 力 に IiiW ム 
させながら コ ピ一 する 
ことができます.， 







！ |ig Wt-H Twit" 一 








匪 1 


' 田 ." 





















[連 統コ ビー アイコン] を 
利用して、 らせん 階段 を 
作って みまし よ う- まず 
左 図の ように、 直方体 を 
作り、 [ポイント アイコン] 
で 物体 を 回転させる とき 

の 支点 を is^: します 



Y« の" 赚' の 頃 目に 60.Y 
の" 回転" の I 頁 目に 180、' 連 
» 分割 ST の 頃 目に 12 と 数 
傕を 入力し ます,、 次に コビ 
一 モ一ド を": tWIS™ にし 
て [OK] を クリック する 
と 実行です。 















avih ,, i in I " 一- 
, i mmwmo [i.' ― '； . vim j 




左 図の ように、 物体 は 手 
順 1 で 指定した ユーザー 
ポ イン トを 中心に した 図 

形 を 描きます Y« に 60 
ずつ 移動しながら、 180 
度の 間に 12 個の らせん 

階段が できます。 



( コピー モード ；) 



物体 をコ ピーす る 際、 指定 し た 間隔の 間に 物体 を 並 

べるの 力、、 した 問^で 物体 を 並べて いくの か を 
設定 し ま す。 "間隔 指定" を チェック すると、 物体 を 

"ma/ 分割 数" の 数 だけ" 移動" で 指定 し た 間隔 を あ け 
て コピーして^ ふ • します " ^体 指定" を チェ ク す 
る と 、 "卿で 指定 し た 棚 の 間に" 速 分割 数" だ 
け 物体 を コピーし ます。 



( 拡大/縮小 ヽ 

コピー 元の 人き さ を 1 
としたと きの 拡人、 #i 

小 率です e 0.9 と 指定 
した 場^、 コピー 1 の 
物体 は オリ ジナル の 0.9 
^となり、 コピー 2 の 
物 f 本 は コピー 1 の 0.嫩 
の 人き さになります。 



( 連続/分割 数"） 

コピーす る M 数 を 指定 
します,， なお、 指定で 

き る « 人-数 は 16 個で 

す 指定す る 数 は オリ 
ジナル の 物^も ひとつ 
として 数えられ るので 
» を 指定 するとき は 注 
总 してく ださい。 
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！; ターン アイコン 



面 図幽' 面 力 1 ら、 ノード リスト ウィン ド ゥ に 
移動す る 際に 利 川す る 機能です。 三面^で 新 し 
い プリ ミ テ ィ ブゃ 光源 を 発生 させた 場合 は、 n 
動的 I ： そ の 物体が 操作の 対 象と な り ま す。 そ れ 
以外の 物^ を 操作 し た、 、埸合 は、 一度 ノ —ドリ 
ス ト て询体 を逸択 し 直 してく ださい。 
な お、 ノー ド リ ス ト で 物^ を 選択 しめ: すと、 
三面 図 上に は 選択 し た 物体の みが 表示 され ま 
す ^動 や i"i 転の 際 ( こ 、 ほかの 物体 と 纖 し た 
物体 を 比 校 表示す るに は、 [全体 表示 アイコン] 







■ l-itatr l^-^l I 




に， --- • 




V 









ウィン ドウ メニュ 一の 
"ほ 境 設定-で" ノ— ド 

JSiR 時， ノー ドリス ト 
とァ トリ ビュー トリ ス 
トを ほす" が 指定され 
て， ノード スリ 卜が 画 
面に 表示され ていない 
ときに、 ノ 一トリスト 
を 表示し ます.， 



を 使い ま す. ま た 特^の 物体 と 比^ し た t 、場 
は、 [対象 物体 アイコン] を 使用す ると、 その物 
体の みが 表ポ されます。 



-□ 一 



全体 表示 アイコン 



作図 中の すべての 物体 を 細 ヒに 表示し ま 
す。 三面 図で は、 的に 現 ^択 中の 物体し 

か^^されません これ は 画面の 描 iii 速度 を I-. 
げる ための 仕様です t しかし、 物体の 移動 ゃリ 
サ ィ ズを 行' うとき は、 ほかの 物体 を^な がらで 

な t 、と!'^^ がっかめ ません. ： そのよ う な 場 ^ は、 
この アイコン をクリ ック してく ださい。 

アイコン を クリック すると、 表示 倍率な ど は 
そのままで、 すべての 物体が 肉' 面に され ま 
す。 シーン 全体が 二 面 図に 入り きらない 場合 力; 



|pn|||E| 



■ - i - ュ "！ 



ノード リス 卜に 登銶さ 
れ ている すべての 物体 
を 画面に 表示し ます (1 
三面 図で は 作業 中の 物 
体 か、 対象 物体に 設定 
した 物体し か 表/示され 
ません ほかの 物体 を 
表示 するとき は、 この 
アイコン を 使います 



' "\b" '.anrTSS!^^^^ SZn r| 

あります 力、 そのような とき は、 フ イソ 
ト アイコン] で 倍率 を 変^して から、 この 機能 
を 使うよう にして ください。 



+ 1 ： 



全体 フ イツ 卜 アイコン 



[ノード リスト ウィン ドウ] で 物 ^を 選択して、 

^両 tii に 移動す ると、 編集 中の 物体が、 ち 
ようど 二 面 図に フィ 'ソ 卜する ように^ ふ-されて 
いますつ し 力' し、 物体 を^ 動した あと や、 物体 
を 変形 した あとな どに は、 画面 全体 と 物体の 位 
K との バランス を 確認 した ほうがよ t 、埸 ^ が あ 
ります そのような ときには、 この [^f 本フィ 
ット アイコン] を 使って ください ^ が 把お 

できる ように、 自動的に g 示 倍 +ゃ位 K を^ 節 
し て 、 現在 作成 している すべての 物体 を ： 面 図 
いつば いに 表示し ます, 

/0 CG' 力 _ル3ひ for Windows 



,| 通常、 三面 図で は ノー 
ドリス トで; M 択 された 

物体の みが a 度な 大き 
さで 表示され ますが、 
この アイコン をクリ ッ 
ク すると、 全体が 三面 
図画 面 内に 収まる よう 
に 、 ' '表示 倍率' と、 " 
位 が 調整され ます。 



すべての 物体 を 面 図に 表示 したいと きに 
は、 [全体 フ ィ ッ ト ァ ィ コン] を 実行して、 幽 - 面 
屮の 物体の S 示ノ 、'ランス を そろえた あとに 
^^ボア イコン] を 使って ください。 





参照 物体 ピック アップ アイコン 



[ 吋 象 物体 設定 ァ イコン] を 使って 指定 さ れた 
物体 を 参照 し て 、 現在 ノ 一 ド リ ス ト で 選択 さ れ 
ている 物体 を 表示し ます 

たとえば、 となる 物体 を 接 準に して、 
ほ を 合わせた t 、場合が あ ると します。 このと き、 
逸択 し た 物体が 小さ く 、 H 象 と な る 物体が 大 き 
いと、 対象と なる 物 (本が -:(fiiM に 人り きらない 
場合が あ り 、 位置 合わせが 困難に な ります こ 

のよう な^^は、 まずえ' m と な る 物^ を jsw し 
てから この ァ イコン を クリックして ください 







マ一 ~rr- "rr「— —— 





に 収まる ように、 '表 
示 倍率-と "位 置- 1 謂 
整し ます,:. 大きさが 遠 
いすぎて [全体 フィ ッ 
ト アイコン】 では バラ 
ンスが 取れない と き 
や， 位 ■ 合わせ をす る 
ときに 使いましょう。 



対 象 物体 を 脚 として 表示 します。 な お 、 対象 
物体が 選択 されて いない ときには [ピック ァ ッ 

ブ アイコン] と M じ 働きになります 



ピック ァガ アイコン 



表示 倍率 や 位置 を 調節 し て 、 現在 選択 さ れて 
いる 物体 を 二 面 図い つばい に 表示し ます。 "ノ 
- ドリス ト 画面" で 物体 を 選択 してから 三面 図 
に 人る と、 物体が ： 面 図い つばい に 表示され て 
います ちょうど、 この [ヒック アップ アイコ 
ン] を 使用した ときと 同じ 状態です。 しかし、 
す 勿体 を 移動 してし まう と、 画面 か ら 物体が はみ 
^してし まい、 操作が しずら くな つてし まい ま 
'に そのような ときに、 この アイコン を 使う と、 
物体が 画面に お さまる よう に 表示され ます。 ま 





% - , 1 


1 X 

HI 匿 議 ill 1111*1 1 画 


fe 論 

XST CL || 



[参照 物体 ビック アツ 
プア イコン] と 同じく、 
表示 中の 物体が 三面 図 
に 収まる ように、 "倍 

"位 ST を 調整し ま 

す. この 機能 は， 現在 
S おされて いる 物体 を 
三面 図 いっぱいに 表示 
するとき に 使用し ま 



た、 を^^して バランス を 確^した あとに、 
再び 物体 を ピ ッ ク ァ ッ ブ し て か ら 細か I 、操作 を 
するとい う 使いん-もあります， 



標皸 アイコン 



物体 固有の 座標軸になる、 X、 Y、 Z を 表示し 
け "口 — 力 ル座 檫轴" と 呼んだ ほ う がわ か り 
： すいか もしれ ません： ローカル 座標と は 物体 
' '屮心 を 原点 とする それ ぞれの 物体 固有の 座標 
輪で あ り 、 空間 全体の 座標軸と は 関係 あ り ませ 
つまり 物 f 本 を 回転 させた 埸^ は、 ローカル 
1 1 I 'Mil! も 同じように 回転す る わけ です。 座標軸 
は 物体の 中心から、 X 軸 は 白、 Y# は 赤、 Z 軸 は 

なで 表わされます。 
こ の 機能 を 使用す るの は、 物体が どのよ う ( ： 

HI'.' 、している のか を チェ ッ ク したり. u — カル 









r f? ^つ、 




霸 


J_J 乂ュ: た な」 -n— ：. 


, RHiflW**'*" 


xx; c し ノ r 



この アイ コンを 使う 
と， 物体の 座摞を 表示 

します,:. それぞれ 3 色 
の il 線で 表示され るの 
で 座 HE を 把握す るのに 
非常に 便利です なお、 
ここで 表示され る座棵 
は 空間の 座標で はなく 
物体 固有の 庙樑 です • 



座標軸が 基準と な る [リサイズ アイコン] で 物体 

を 変形 させる ときな どです 以 I. のよ う な^ 合、 

この [座標軸 アイコン] を 使って 座標軸 を 確認し 
ながら 編集し ましよ う 
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國國 



シーン メモ U —イン/ ァゥ卜 アイコン 



物体 や 空間の 表示 状態 を 、 時 的 に メモリー 
に, ヒ炝 する ための 機能です ，1 ビ鉍 する ことが で 

きる の は 物体の f 、乂 K や |,',J き 、 ムゃギ で、 8 つの 状 
態 を 記録で きます。 

通常， モデリング 作業 中 は、 物体の 形 や 位置 
関係 を 把握す る こ と が 非常に 困難です。 そ こ で、 
こ の 機能で 作 業の しゃすい 表示 位置 を 記録 し て 
おけば、 いつでも 任意の 状態が 再現で き、 効率 
的な モデ リ ン グが 可能です この 機能 を うまく 
fii つて、 作^ を スムーズに 進めて ください で 
は [シーン メモリー イン/ ァゥ 卜 アイコン] の 使 
い 方 を 説明して いきましょう, 

[シーン メモリー イン] を クリック すると、 8 
ま での 数字が 表示 されます こ の 数字 を ク リ ッ 
ク して、 ％ /1-： の 表示 位置 と 倍率 を 記^し ます 
記録 し た 表^ 位置 と 倍率 を 呼び出す と き は 、 
[シ一 ン メモリ一 アウト] を 使います アイコン 
を ク リ 'ソク すると 《 までの 敉卞 が^, i;- される の 
で、 [シーン メモリー イン アイコ ン] で ^鉍 し た 
敉'？ ： を ク リ ッ ク します これで、 さきほどのお 
H\ W を 呼び出す ことができます 





口 




•4 め シ―ン 



この アイコン をク リ ン ク 

すると 1 から 8 の 番号が 
表示され るので、 ， 番に 
記お する 場合 は、 1 を ク 
リックし ましょう.. これ 
で 、現在の-表示 位 匿-と • 
侑 率" が3 己録 され ま した 



物体 を 全部 表示で きる 倍 
率に 変更した あと、 ま 
もとの 表示 位 » に 戻し 

く なったら、 [シーン 
モリ一 ァゥ 卜 アイコン] 

で、 さきほど ました 番 



•^4— 二 一…' ~^mniii^ - i^iwDm\ ~ 一 JzSl\\ 

^ 「 ' ~ 4 " 上- 1 






■ OIlHIi -1111. '1*1 




:■ ： " - ^ " 



番号 を s 折す ると、 表示 

位!！ と 倍率が 戻ります。 
1 S に 記録した 場合 は. 
この 番号に 表示 位 匿 を 意 S 

錄 しなおさない かぎり ， 
いつでも ， * に 記 S した 
位 » に 戻されます， 



\J3 



アンドゥ アイコン 



: . 面 図画 面で 1 ' 移動" や" 回転"、 "連続 コ ヒ 一"、 
' 'リサ ィ ズ" な どの アイコン を 使って、 物^の 編 
» 作業 中、 誤った 作業 を 行って しまった ときに 
は、 あわてず にこの アイ コン をクリ ッ ク してく 
ださい ^/ト: の 編お-作 袋: の ひ と つ 前 の 状態に^ 
る ことができます。 

なお、 アン ドウ 機能 は ひとつ 前の 作^まで し 
力、 戻る ことができません, つまり、 作成 後の 物 
体 や、 " 蘭 1 '、 "回転"、 "連統 コピー"、 "リサ ィ 
ズ" な どの 作業で 誤って 行な つてし ま つ た あ と 
で、 ほかの 操作 を ひとつで も f j 'なった^ むは、 
[アンドゥ アイ コン] を 使って も， ；パ る こと はで 
きません ので、 '注意して ください 





'"i^r 、，m j^lj 


"移！/]" や" 回転"、 "リサ 

ィ ズ"、 '連統 コピー * 
など 色々 な 》 集 作業 を 

行なって いると き、 
遠った 操作 をして しま 
つたよう な 場合に は、 
あわてずに、 この [ァ 
ン ドウ アイコン] をク 
リックして ください。 










直前に 行 な つ た 作 業 






を キヤ ン セル します 
'移動"、 "回転"、 "リサ 
ィズ" などの 編集 作業 

を 行なう ひとつ 前の 状 
態に、 すぐに 戻す こと 
がで きます。 ただし、 
ひとつし か 戻せない の 
で 注意して ください。 


議丄邏 
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終了 



モ デリ ン ゲゃァ 卜 リ ビュー ト など、 すべての 

W 集 作業 を 終 I' します： 

[ファイル] メニューから [終 ]'] を 選ぶ こ と で 
にで 「する ことができ ますが、 ウィンド ゥの左 に 
''• ダ ブルク リ ッ ク する ことで も 終 r は 可能て す。 

もし^って 終 J' してし まっても、 ，ヒ^ してい 

ない データが 残って いる 場合 は、 自 動的 ( 二 ,ヒぉ 
'にる かど う か を 聞 I 、て き ますので、 その 時点で 
'-タ を 紀 録 する こ と がで きます， 



自分の パソコン の 性能に 見合つ た 環境に ,r^u 
する ための 機能です 

3 次 元 CG はノ い ノコ ンに とって、 かなり 大変 な 
II ； 紫です そ の た め 作業 を i f なう に は、 ある P 被 

0V ぃノ コンの 性能 力 5 要求 さ れ ます。" 環境 設定" は、 

ゾ ラフ イツ クの 表示 を 簡略 化 したりす る こと で、 
あ る 繊の能 ねの パソコン でも 快適に 作業が で 
5 るよう な 設定に する ための 機能です 



I 細 I* のまお 



.SJifi 入：： 



(イン ウィンドウの サイズ iyii 
M [mb M |4bb r 

ノート-リスト ffl 表示？ StiS さ （ノ -MB»〉lU 1'6 " 

ァ卜リ ビ;！ 一 卜 リス 卜の [mb ― 

i'i アトリビュート プ レビ; i— を ディ ザ syf する 

三 SBffl— E のみ を S 大 化す る «崤 を « うの 

| り ノード jtrew. ノ — ドリス 卜と アト リビ 1 一 トリスト？ rSS す (B! 

最大 ffg ノ ― ト W (H-32767HNI R?7b7 - 



i»mt> づレ i« 示 レベル ifli 

「サイ； のみ [i] 



'レゥ トリ IPI」 



C き 二 



C 



メイン ウィンドウの 
最大 サイズ 



) 



本ソフ トを ^勅す ると 
きの" 最大 ゥ ィ ン ド ゥ 
サイズ" を^せ します： 
他の ウィンドウ をい く 
つも 開いた とき、 三面 
図画 面が 見に く く なら 
ないように, 调 節する こ 
とがで きます 



—ドリス 卜の 表示 領域 高さ 

ノア 卜 U ビュー 卜の 帽 



9 



ノ 一 ド リストと アト リ 
ビュート ウィン ドウに 
表示す る 物体の 数 を^ 
-, ヒ します ノー ド リ ス 

ト に は 最大 32767 個の 
物^が^ ポ 可能です。 
ァ トリ ビュー ト は ifi 人 
1024 ピクセルです,， 



C 



三面 囡) 

3 



ワイヤー フレーム 
表示 レベル 



"ヮ ィ ヤー フレ ーム" の 
よ^な 法 を 指^ し ま 

す。 CPU の 性能に より、 

作業が おく ならない 
"速度 重視" か、 作業 « 
程の a f を 把握し やす 

い" 表示 重視" か を 38 択 
する ことができます。 



C 



ァ卜 IJ ビュー 卜 プレビュー 
を ディ ザ 処理す る 



ァ ト リ ビュー トウ f ン 
ドウに 表示す る マ ツビ 
ンゲ データに ディ ザ';?]: 
理を * すか どうか を設 
vir. レ ます 二れ も cini 
の 性 II に応じて 表示す 
るか どうかの 設定 を 変 
えてく ださい. 



C 三面 図の 一面の み を 人 
最大化す る 機能 を 使う j 



ち X 軸、 Y 

M, Zf* のい ずれ かの 
ifti 面の み を 全 画面で 表 
^ する こ と がで き ま 
す '画面の み 表示に 
すると、 画面 を 大きく 
して 編ま' 作* をす る こ 
とがで きます。 



ノ一ド g 択時ソ 一ドリ ストと 
アトリビュート リスト を (§ す 



D 



編集 作業 時 は、 別の 作 
袋: を ひなうた びに ノー 
ド リ ス ト を は! じる かど 
う かの 設定 を します. 
何度も ノード リス トか 
ら物 ( 本 を 《 扒 する 必^ 
が ある 埸合 はこの 設定 

を "0FP にしましょう。 



( S 大 許容 ノ一 F 数 〉 

ノード リスト ウィン ド 
ゥ にぶ, 1;- させる 物 体の 
最 人数 を^ 定 します， 
基本的に 最大 32767 個 
まで ^能です が、 メモ 
リ —の 容量が 少ない 埸 
^など は 少なく なるこ 
とが あり ます。 



C 



ディレクトリ 



〕 



あらかじめ デー タリ） 人 
つてい る'、 スを 指' ぶし 
ます.. こうして おけば、 
デー タを 取り出す と 
き、 そのつど、 いちい 
ちデー タの 人って いる 
ディ レク ト リ を 探す r- 
闐が 省け ます。 
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. ファイル. にある 終了 ■ を？ » 択 すると、 プロ 

グラム を は 了し ます- このと き， 記 錁 して い 

な ぃデ— タ. か ある S? 合 は 確認して きます。 



n ^体の 名前が 表示され るの が、 この ノー 
ド リスト ウィン ドウです。 藜 体の 物体 名ゃグ 
ル 一 プ化 さ れ た 物体の 名 前 を 、 定 では、 
20M ま で 表示す る ことができ、 環境 設定で 任 
^に^' Ji す る ことができ ま す。 ノ一 ドリス ト 
では、 ： 面 図 や パー ス 図で 操作す る 物体 を 選 
択 する ことが な 役割に な ります。 そのほか、 
二 面 図で 作成 し た 物体 を 複数 組み合わせて: 
複雑 な 物体 を 作成す る " グ ル 一 プ化" という 機 
能 もこの ゥ ィ ン ドウから 呼び出せます 

ノ 一 ド リ ス 卜 では、 fe' の 写真の よ う に 物体 
^の 横に そ の 物^の マークが される の 
で、 その物^ が どんな フ リミ ティ ブ なのか 
ま た は ゲル ーフ 化さ れ た 物^なの か を . f j で 
fif 認 する ことができます 物体の 選択 は、 す 
ベて マウス を^って り-な 【 、ます 物^ を透択 
する に は、 力一 ソル を 選択 し た t 、物体 名 の ヒ 
に はって いき、 /,-: ボタン をクリ ック する だけ 
です。 また、 ゥ ィ ン ドウの 下部に ある コン ト 
ロール アイコン を 使 つ て 、 グル 一 プ化 を む. つ 
た り、 アト リ ビュ 一 ト の^ 定ゥ イン ドウ を 呼 
び 出したり する ことができます 



■I ノ — ドリス 卜 
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顯 







セレク 卜 アイコン 



ノー ド リ ス トカ' ら物 
体 を 選択 するとき に^ 川し ま 
す。 単体の ァ リミ ティ ブは、 
ノー ド 名の I： で マウス を ダブ 
ルクリ 、、} ク すれば、 選択す る 
ことができ ますが、 ゲル一 プ 
物^の ノ一 ド f, の に で マウス 
をダ ブルク リ ツク しても、 ゲ 
ル一プ のなかの ノ 一 ド ^が^ 
示される だけで 選択 はされ ま 
せん， ゲル— フ物 (本 を逸択 す 

ると き は、 二の セレクト アイ 

コンを 使って ください 





ライ ブラ U — □ 一 ド /セーブ アイコン 




O 



面 図/バース 図 アイコン 



この アイ コンに は、 ふたつ 
、り 機能が あ り ます。 ：ifiil ズ I が 出て t 、ると きはハ 
ス 図の 表示 機能、 > 、一 ス 図が 出て i 、ると き は、 
[fti 図の 表示 機能と な り、 アイコン を クリック 
4— ると、 二 面 図画 面 と パース 図画 面 を 瞬で 切 
リ{^ える ことができます。 

二 面 図画 面 ト-で 物体の モ デリ ン グを 行なった 
あと、 パー ス図 画面に 切り 替えて 構図 を チェ ッ 
'ノ する わけです が、 パース 図 圃 面に 切 り 替 え た 
1 ' き、 祝 点の 位 i ほ を t 、ろい ろと 変えて みても、 
\ & 体の 位置が どうしても おかしい といった こと 
(丄ょ く あ り ますね このよ う な 坳1> は、 この ふ 
' つの 機能 を 持 つた アイコン を 使つ て 、 删 
ヒ パース 図 を W り 替え な が ら 、 物体の 位置 を 調 
彼 すれば よい わけです 



ノート リス h ) 




三面 図 画面が 出て い 
ると き は、 バース 図 
表示の 槻能 になって 
います クリックす 
ると パース 図に 切り 
替わります， 



？ 尸ィル ィ ノ - ,([]fl - '|»| 














llll 


- 一に H4 ノ J '1 

I*' )• 秦… '1 






Jl ■ リ It " ' B し 



O 



バース 図画 面 か 出て 
いると き は、 三面 図 
表示の 機能に なって 
います。 クリ ックす 
ると 三面 図に 切り 替 
わります 
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圖随^ 

' リーと して 保存して ある 
ソル一 プ データ を^み 込ん 
'り、 作成した モデル デ一 
ソを ライ ブラ リ 一として 保 
(7: する ことができます。 
^み 込む とき は、 ライブ 
'リ 一口一 ドア イコン をク 

リ ッ ク して ファ ィル ダイ ァ 
けグを 開き、 読み込みたい 
バ一タ を 透び ます。 M み 込 
みが' ノ in' したら、 ノー Kf, 
や 人 乃して ください U(i 
をしたい とき は、 ノー ドリ 

！、 卜から 任意の グループ を 
逸 択 して、 ライブラリ一 セ 
ブ アイコン を クリックし 

ごく ださい。 




( セー 


ブ ） 




U 

















□ I ドをク り 

ダイアログが M 



-ァ ログから 読み込む フ 

-ルを S んで ください。 



読み込んだ グル —プ の， 

ド名を 人力して くださ い 



ノ I トリスト 力ら グル— セ I ブを クリック すると、 ファイル 名 を 入力し 任意の 

フを？ S 折して ください. ダイアログ， か閱 きます ティ レクト リに 保存し ます，. 



■ 

リー ョ 



niMi 

NAME 



リネーム アイコン 



物^の を' も-' おする と き に 使用 し ま 
す" まず、 【リネーム アイコン] を クリックして、 
ノー ドリ ス 卜の なかから 名前 を 変更したい 物体 
を遗 びます' - すると、 新しい ノード^の 人お を 
求めて きます ので、 キー ボー ド から 新しい^ 

を 人 Al してく ださい 

物体 名 や ゲル 一 プ 名に は 同 じ 名前の ものが 複 
敉 あると、 物体 数が 增 えて i 、つた^ 合に 管理が 
しにくく なります ( ， お, 钆 を さける ために も、 な 
るべ く 遠う f，iW をつ ける ようにし ましょう 




ノ一 ドリ ストから 変更したい 
ノード 名 を s 折したら、 リネ 
ーム アイコン をクリ ック して 
ください... すると、 変更 後の 
名前の 入力 を 求めて きます の 



任意の 名前 を 入力し ます- 



が 決定され、 ノード リス ト | 
は 新しい ノー ド 名が 登銶 さ: 
ます。 同じ 名前が 複数 ある, 
混乱の もとな ので、 このよ- 
にして 名前 を 変更し ましょう c 





H ビー アイコン 



1 指', ir し た 物^の 形状 を そのまま コ ヒー 
します。 この 機能 を 利用 すれば、 わざわざ 新し 
く 似た よ う な 物体 を 作 り 直す 必要 は ま つ たく あ 
り ません。 コ ピーの 方法 はいたって 簡 申. です。 
まず、 ノード リストの なかから、 コヒ— したい 
物体 を 透んで ください 物体 を逭択 したら、 コ 
ピ一 アイコン を クリックして ください: すると、 
コピーした 物体に 付ける ノー ド名を 求めて きま 
すので、 リ ネームの ときと i"i 様に、 キー ボー ド 
か ら 仃: 意の f,^ を 人 h してく ださい これで、 
まったく 1司 じ 形状の 物^が で き あがります。 



固 



デリ一 卜 アイコン 



ノ 一 ド リ ス ト に 登録され て t 、る 物^ を 
削除 し ま す。 ノ 一 ド リ ス ト か ら 削除 し た { 、物体 
を iffi び、 デリー ト アイコン をクリ ック してく だ 
さい。 すると、 物体 を 削除 しても いいの 力 '確認 
の メッセ 一 ジ が^ 示 され ま すので、 削除 しても 
良い ので あれば、 [はい J をク リ ッ ク してく ださ 
い。 なお、 グループ 化されて いる 物^ をフリ ミ 
テ ィ ブ単 位で 削除 をむ' な うと、 せっかく 作った 
物体の デ一 タ 力; 塽れて し ま うお^が あ り ますの 
で 絶 W にむな わないで ください 
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名前 を 入力したら- リターン 
キー を 押します， これで 物体 
が コピーされ ました:， 




ます. ノ 一ドリス ト のなか か 
ら、 削除したい 物体 を 《 択し 
てくだ さい， 物体の S 折が 終 
わったら、 デリ一 ト アイコン 
を クリックして、 この 物体 を 
削除し ましょう。 



テリート アイコン を クリック 
すると、 本当に 削除しても 良 
いの かどう かの 確 IS のメ ッセ 
—シが 現れます 削除 を して 
も 良い のなら、 [はい:！ をクリ 
ック してく ださい。 




ァ卜リ ビュー 卜 アイコン 



この アイコン を クリック すると、 ァ卜 
リ ビュー ト リ ス トが^ 小-されます,， ァ ト リ ビュ 
ト リス トは、 質感の 作成 をしたり、 物体に 質 
感を 設定 したりす る こと がで きます。 モ デ リ ン 

•'■ が ひ と と お り '；さ r したら、 この ァ ト リ ビ ュ ― 
■ ァ 丫 コン をクリ ソ ク して、 作成 し た 物体に ァ 
卜 リ ビュー トを 設定して ください 

なお、 アトリビュートの 設定の しかた や、 7 
卜 リ ビュー ト リストに ある アイ コンの それぞれ 
の 使い かたな ど は、 97 ページからの" ァ ト リ ビ 
, 一 ト "の 項 目で、 詳 しく 解説して いま すの で 、 
： ちら を^! K! してく ださい.， 




ト アイコン を クリック すると、 アト リビュ 
I 体に アト リ ビュー トを 設定す, る ことができ: 



アト リビ」 
表不 され、 




FLAG セッ卜 アイコン 



作品 を 作り 込んで いくと、 ヮ 
( ャ 一フレームが 人り 組んで、 シーン 

'd 本が 見に くくな つたり、 あげくの は 
c I ： は自 分で 何 を 作 つてい るの 力 '把握 
.： さなくな つてし まう 場 れ が あ り ま 
\ また、 処 Ft? 速麼の あ ま り リ'- く な 
い パソコン をお 使いの 場合 は、 多 < の 
I m を 表示 したり、 レン ダリン ゲ をす 
場 合に、 多大な 時間 を 浪費 する こ 

'になって しまいます この [FLAG 
'ノ ト アイコン] では、 物体 ごとに ワイヤ一 フ 
1 一 厶 の表ポ や、 レ ン ダ リ ン グ 時の 計算 を どの 



FLRG セッ卜 

^ 表示 対照から 除外 

ぼ ボウ セル 対 1 から K 体 

厂 ポリ 1 ン スムー^ ンク' ォる 



0K 



Cancel 



よ う に 行な う かが 設定で き ますので、 ご 使用の 
塚境 に なわ せて、 ^せ してく ださ i 



C 表示 対象から 除外 ) 

ノード リスト で 物体 を逸択 し ， [ド LA (；セ つ ト ァ ィ 
コン] を クリックして、 "表示 対照から 除外" を チェ 

'ク すると、 Irootj (シーン^ MO 遒択 時に， この 
物体の ヮ ィ ャ 一フレーム は/ i,J; されな く なり ます,, 

.ifiiM や ハース M でた く さ んの 物体 を/ i 小-する ため 
I ： は 大変 時間が かか り ます。 こんな ときには こ の 機 
能 を 使って、 あまり 参照す る ことのな I 、物体 は 表 示 
しないよう にしておくと、 作 おを^ やよ く 進める こ 
とがで きます。 



( ポク セル 対照から 除外 1 

この を チヱ ック すると， レン ダリン ゲ fWWiH お 二 

行なわれる ポク セル 分 »| の せ 照 か ら 除外され ま す。 
シーン 全体に 渡 り 、 画面 力、 ら はみ出 してし まうよう 
な 人 き な 物 沐、 た と え ば^ゃ 床な ど を ボクセ ル W 照 
から 除外す る ことで、 レン ダリン ゲれ训 がお { 縮で き 
る ni ^があります； こ の 機能の, I お ヒ する に は、 まず、 

ノード リスト で 物体 を し 、 次に 、 こ の IFIAG セ 
.', ト アイコン 1 を クリックして、 "ボ ク セル 対照から 
^^外" を チェックして ください 
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グループ 化する 手順 



. ― 


丄 









グル一 プ化 アイコン を クリック すると、 グル一 プ化 ウィンドウ か-開 * 
ます。 この ウィンドウ では、 物体の グループ 化が 行なえます,， 物体 は 
"^理 演 》" という 方法で、 数式 を 使って グループ 化して いきます. 



LOKJ で クル一 フ化を 完成 させたら、 ノー ドリス ト のなかに 
»1 しく グループ 物体が 登お されます,.， このよう にして 作成し 
た クル一 プは ライブラリ —として 保存で きます.， 
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グループ 化 アイコン 



CG ッ ク一ル 3D for Windows を 使 I 、 、 
物体 を 作成す る にあたって、 あなた が m t 、 描 L 、 

ている 形 を 作る のに、 最初 か ら im されて いる 

(； Mi 頌の プリ ミ ティブ （基本 物体） を屮. 体で 使 
つて 作る の は 不可能と いっていいで しょう。 と 
なると、 これらの プリミティブ を ^数 斜 【み 合わ 
せて、 物体 を 作る ことが 必^になります。 

このように、 ^数の ブ リミ ティ ブを 使って 物 
&を 作成 するとき に 使用す る のが" グ ル 一 プ化" 
という 機能です,， " グループ 化'' というの は、 プ 
リミ ティ ブ同 I： をく つつけ たり、 W り 抜いたり 
して、 さまざまな 組み^わせ を^ない、 ^雑な 
物体 を 作 り I. げる ための 手段です 

ま た 、 グループ 化 を 行なう と ^数の 物体 を ひ 
と つの 物体 として 扱う ことができ ま す， です 力 、 
ら、 複数の 物体 を 同時に 移動したり、 回転 させ 
たりす る こと 力;、 'み' おに 行なえる ように な り ， 
モ デリ ン グ 作^が スムーズに 進められます。 

な お - -度 作成 し た グ ル ープ は、 ライブラリー 
として、 保む : してお くこと がで きます： たくさ 
んのデ 一 タを、 ライブラリ 一セーブ アイコン を 
観って 保存 してお けば、 複数の 物体 か ら な る 換 
維な CG を 作りたい というと きも、 簡単に 作宠 
を 進められる ようになります。 



r 




グループ 化 アイコン を クリックして， グルー プ化 ウィンドウ 
を 開いたら， まず はじめに、 これから グループ 化する 物体の 
名前 を 決めます,， グル一 プ 名に 任意の 名前 を 入力し ます。 



グループ 名が 決定したら， 演算 式 を 入力し ます. 物体 リスト 

か らグル 一プに まとめた L 、物体 名 を 選び、 演 » 子 を クリック 
して グループ ィヒ をして いきましょう。 



固 一 

演 * 式が 完成したら、 [OK] を クリックし ましょう。 グルー 
プ化を やめた くな つたら、 [キャンセル] です。 また、 [DEL 
ポタン] を クリックして 演算 式 を はずし、 再 場 》 もで きます.， 



に', 





^レ Hi ウィンドウ 



物体の グ ル 一 プ化 は、 ゲル一 フ 化 ウィンドウ 

のなかで 行ないます c ゥ ィ ン ドウ 内に 表示され 

ごいる Hi 体 物体 乂は、 ゲル 一 ブ f, をクリ ソ ク 
I— ると、 選択され た 物体 名が グループ 化ゥ ィ ン 
1' ゥの 下に ある 数式 ゥ ィ ン ドウに^ /卜 されます 

数式の 人 n が 終 わったら、 数式 ウィンドウの 
/ にぬ に あ る 汄 1 ' ぶボ タン を クリックして くださ 
' こ れで 物体が グ ル 一 プ化 されます： 
さて、 グルー ブを极 う ヒで いくつかの 注意点 



があります。 まず ひとつめ は 1 ' ャょ' に グループ 
化で きる 物体の 数 は、 数式 ゥ ィ ン ドウに 人り き 
る m まで" という こと です。 です か ら 、 物 
体 f, は あ ら か じ めお めに してお きましょう。 ふ 
たつめ は 1 ' グループ 化されて いる 物体 をブリ ミ 
テ ィ ブ 単位で 削除 したりし ない こと "です。 一 

度 ダル 一 ブ化 し た 物体 を | リ編! IS す ると、 データ 
が^れて しまう ことがあり、 こうな つ てし ま つ 
て は レン ダリ ンゲ もで きません， 



(^グループ 化 ウィンドウ） 

•' ループ 化が リ J 能な 物体 名と グ 
) レーブ ゲ, が^, 卜されます この 
な かか ら グル 一 フ化 し た i 、物体 
や グループ を遂択 して 数式 を 作 
成します： 

ぬ デリー 卜 ) 

あやま-' \：ぉ;;;'. r- や 物 (も k を 人 
りして しまった ときに 使 用 しま 
す ボタン をク リ リ ク すると、 
； m if や 物体 名が 後ろから ひと 
つづつ 削除され ます 



(Q 演算子 1 

数 穴に Hi われる お; 算チ です。 こ 
れらを 使って グループ 化 を 行な 
います 各 演算 f について は 80 
ページからの^ しい 説明 を ご fi 
くださ t v 

決定 ポタン ） 

' I プ 化の 数式が 入力で s '■■ 
ら， この ボタン をク リ 'ソ ク して 
ください 数式 ゥ f ン ドウに 人 
ねした 物体と 滴算 1 'が グループ 
化されます 



(^タ 式 ウィンドウ ） 

選択した 物体 名 や 演算 f が表ポ 

される ゥ f ン ドウです u ゲル 一 
フ 化 は ひ と つの ゲル 一 ブ につ き 、 
この ウィンドウに 人り きる ねさ 

の 4： 字 列で し か 指定す る こ と は 
できません どう しても -if に 
ひないた いのに、 SC 字数が ォー 
バー してし まう といった 埸 むに 
は, 物体 や グループの 名前 を リ 
ネーム アイコン でお めの 名前に 
'な >Ji して 力' ら ゲル 一 ブ化を f f な 
いましょう。 
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OK 



グル-プ 化 



グループ 名 (お) 
物体 リスト 



TEDDV 



グループ 演算 式 10) 





hi 






1 1 


DEL 



KUBi+B0DV+RSLR1+HSI_L1+HRM_R+flRM_L 



物体の グル I ブ化 は、 この グル I プ化 ウィンドウ を 使って 行ないます- 一度に 

グル —プ 化で きる 物体 数 は、 グル I プ化 ウィンドウ のした にある グル I プ演篇 

式に 入る までな ので、 名に はなる ベ く 短 い 物 を HI ける ようにして ください。 



1 1 R L IT 

Jl Dn L 一 - £ 

S m にに M M § 

IL 0\_ 0\_ np nn. LrJ 

K B fl H fl R T 





プラス 


複数の 物体 を 組み合わせる 








可能な 組み合わせ 




1 


プリミティブ + プリミティブ 


プリミティブ + グループ 


グルー マ + づ' J し 一 1 

ノ iv ノ r ノ 'レ ノ 



この^ は、 物体と 物体 を 接合 するとき に ですから、 簡中. に^ 解で きる とはいます 
使う、 もっとも 利 川す る ことの 多い^ 算 です この^ は/では フリミ ティブと プリ： テ { 
"+" の 演算 を^な うと、 ^机' した プリ ミ ティブ ブ、 プリ ミ ティブと グル— プ、 そして グル— ブ 
をす ベて くっつける ことができます ^数の 物 と グルー ブ など、 すべての 物 f4 : どうしの 組み A 
^を 屮. 純に、 も 1 み 木の ように 組みれ わせる 铋は わせに よる 接 介が" J 能に なって います 



II ！ マイナス 物体から 物体の 形 を 削り取る 


• 一 


可能な 組み合わせ 




ブ U ミ ティブ 一 プリミティブ 






一 



この 演^ /^は、 物体から 物体 を 削り取る とき この 演算 f では、 プリ ミ ティブから プ,, ^ 
に 使います。 "一"の 演算 をむな うと、 ^は の ィ ブを 削り取る 演算 を 行なう ことができ ま+ 

HU— の プリミティブから、 演算子の あとの ブリミ ただし、 プリミティブと グループ グループし 
ティブと ^な つてい る 部分が 削 り 取 れ ま す,， グル 一 プ では、 削 り 取る 演算 を^な う こ と はや 
写真 を 見て t 、ただければ、 | ぼぎ です ね, き ません ので 注意して ください— 
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カケル 複数の 物体の 共有 部分 を 残す 





可能な 組み合わせ 



プリミティブ + プリミティブ 



この 演算 f は、 複数の 物体の 共有 部分 を 取り 

出す ときに 用います。 "X" の 演算 を 行なう と、 

物体 ど う しが 'で: な り あって t 、る邰 分 を 取り出す 
： とがで きます。 写真 を w ねば、 どのような 慟 
きをす るかが よく わかる でしよう， 



この 演 W- f では、 プリ ミディ ブと プリ ミ テ ィ 
ブ との 共有 部分 を 取り出す ことができます。 た 
だし、 マイナスと M じく、 プリミティブと グル 
—プ、 グループと グループの 組みれ わせに は、 

この 演^ 广 を 、る こと はでき ません。 



カツ コ 演算の 優先順位 を 変える 



+: 力 



广 に は、 -般の 数式と M 様に f#Jt)iLfiK,: が 
ム{? ます。 グル— プ 化の 演算 式で は 1 ' X" と"—" 
は 、 "+" よ り も 先に 計算され ます X と 一に は ff 
'■\ ：噸 位に 差 はな く， X と 一が 並んだ 場合に は 左 

' ■ ら 順番に 計算 されます, こ の 優先 顺位 を 変更 



する ための 演算子が、 " ( ) " です。 （ ） で 囲 
まれた 邰分 は、 ほかの 部分よ り も 先に 計算 
され、 演算 結 果 を 変化 させます 左の 図 を 

W て くださ t v ヒの （ ） がな t 、^^式の^ 

合、 優先順位 によって 右の一力; 先に 計算 さ 
れ ます このため、 先に 中央の 板が 球に 削 
られた あと で 左の 板 と 組み合わ され、, ；• も- 
の 板 だけに まるい 穴が 空き ます これに 
対して （ ） をつ けた 場合 は、 （ ） のなかが' A; 
に 演算され ます このため、 まず ふたつの 
板が 組み合わ さ り 、 その 結果 を 球で 削る こ 
とになる ので、 |而 方の 板に 穴が 空 く のです。 
このように、 ほ とん ど 同 じ 演算 式で も 優先順位 
に よ つ て 物体の 形状 は 変化 し ま す： W に 十と 一 
は、 数式な ら ば 優先 雌に 変わ り な I 、のです が、 
CG ッ クール 3 D for Windows では 一が 先に 演 
^されます から 注 怠して ください。 
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DEL 



— 「 



デリー 卜 演算 式 を 後から ひとつづつ はずす 



ゲル ーブを 構成して いると きに、 
urn つて r 的の ものと 違う プリミティブ や ゲル 
一 ブ 、 演算子 を クリックして、 グルー プ 演算 式 
フィールドに 入力して しまった ときには、 この 

[DEL ボ タン] を 使 ffl してく ださい。 DEL ボ タ 
ンをク リツ ク すると、 演算 式の 後ろから 順番に 
プリ ミ ティ ブ 物体 f , や ゲ ル 一 プ物体 、 ^ m p: /- 
を ひとつづつ 削除す る ことができ ま す.,， ま た 、 
こ の DEL ボ タン は グル 一プ を修 ff. したいと きに 
も 使用し ます。 



リスト 



a に In 
iims 



- ノ; in 式 ゆ 



右の ように、 問 違えて 入力し 
たと ころまで DEL ボタン をク 
リ ック していき、 正しい プリ 
ミ ティブ や、 クル一 ブ、 演算 
子 を 入力し 直して グループ を 
構成して いきます,， 



潘 

^S»» リ 



ra 逾 つて 目的の ものと 遠 
リミ ティブ や、 グループ 

» 子 を iM 折した 塌合 は、 DE 

ボタン をクリ ック する こと I 
より、 後ろから 顬に ひとつ 
つ 削除す る ことができます。 



-プ名 ゆ 1 j[-UISS 



-I III 



プ;? m^i@i 



、 



物体の 
優先順位 



\2\ ノード 
^ リス 卜 



固 ^卜 



グ j レープ 化 し た 物体の 注意点 



"ぼ 先顚 位" は, 透明な ァ ト リ ビュ 
一 ト を 設定した 物体 どう し を * ね 
て' 組み合わせる ときに 使用し ます。 

たとえば， 透明な ift な 体と 透 叫な 

球が 《R なって いると します このと 

き 、 球の 優 ;t 順位 を m く . リ'!: m を 

K くす ると， 球が ift //体に iK め 込 ま 
れて 表示され ます, これと は 逆に、 

こ こ では， ゲル 一 ブ化 し た 物体 を 
ノード リスト ト. で 逸択 する〃 法 を 説 
明して いきましょう。 

ノー ドリ ス 卜に は、 ゲ ルーフ' 化さ 
れ た 物体が" グループ マー ク " で 表 示 

されて います.. グループ を: する 

に はまず、 択 したい グループ 名 を 
ダブル クリ ッ ク してく ださい。 する 

ゲ ループ 化した 物^に は、 ァ 卜 リ 
ビ ュ 一 ト の 設定 方法が、 ふた と お り 
あります,. まず ひとつめ は， '/ルー 
ゾを祸 成 している プリ ミテ f ブのひ 
とつ ひとつに ,13 定 していく h \h で 
す. そして ふたつめ は， ゲル一 プ全 
体に 同 じ ァ 卜 リ ビュート を まとめ て 
設定して しまう 方法です。 



直 な 体の » 先顒位 を 高 く . 球 を 低く 
すると. お 力-体が 球に めり 込んで い 
るよう な 感じに ^ボ されます この 
ように、 ァ トリ ビュー トの 先 順 

位" を 利 用 す れ ば 任 意に « 5t 度 を 設 
せす る ことができます 

ガ法 につ （ 、て は、 了 ト リ ビュー 
トの 解説へ ージ で, ぼ し く mm します。 

と、 ノー ド リ ス 卜の ^ 卜. に その グ 
ルーフ f, がみ, i;- され， 'ノ 'ループ を 構 
成す る 物 f 本 や、 グ ルーフの ^^の - 
壑が 表さされます。 

次に 二 面 図 または、 パース 図に 表 
示させる に は、 ゲル ーブ 化した 物^ 
^を クリ ック した あと， "セ レ ク ト 
アイコン'' をク リ ッ ク します 

なお， 遠う ァ トリ ビュー トの 物体 
を" 一'， の 演算 f- で 組み合わ せ た m 合 
は、 この w 断面 は 削った 物体の ァ ト 
リ ビュー トが 設定され ます turn 

に 例 を あげてみ ると、 ，ふ; い K を 
の 板で 削れば、 画面 だ け が 黄 色 く 、 
それ 以外が 赤色の、 ト埗 状の 物体が で 
きる という わけです ね。 



に 



ン 
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ノ 



上手な グループ 化の しかた 



グ ルーフ 化を不 し て モデル デ一 タ を 作成す る埸 
れ、 グループの 階 w の 作成の しかたに よって， 作 龙 
の 効率に- 大きな 差が 生まれます， 

人形 を 作る 場合 を 例に して 説明し ましょう。 プリ 
ミ ティブ を 並べ、 頭， 腕、 胸、 脚な ど を 作成し、 域 
後に 全部の プリ ミ ティ ブを まとめて グループ 化し ま 
す。 こう してお けば 人形^ 体 を ひとつの 物 休と して 
お? t' する ことができます。 し 
かし、 人形の ポーズ を变 えた 

いとき， 腕の 角度 を 変える だ ク 'J レープ 化の 例 
けで も、 それ を 構成す る プリ ^BlI^flf^F 1 
ミ ティブ を ひとつず つ 移動 さ ^B^flM^t |~1 

せ， Mte させなくて はいけ ま _| 
せんね それで は、 物 体 をハ ■ 
—ッ ごとに グルー ブ化 してお L| 

けば どうでしょう,， 腕 は 腕 だ 
け、 脚 は 脚 だけと いう a 合に 
ゲル一 ブ 化して おけば、 腕 や 



BP の パーツ ごとに 角度 を 簡単に 変える ことが 可能に 
なります グループ どう し はさら に グループ 化が で 
きます から、 それらの 部分 を まとめて 人形に する の 

です さらに 腕 ひとつと つても、 ^碗， i.w. 【'. と 
いう け^に ゲル一 ブを 分けてお けば、 f の 角度 を 変 

えたり， 腕 をのば したりす る 作業 力;、 ^に 簡 ^ にむ 
なえる ようになる でしよう。 



Atama 



Karada 



Ude UP 



Ude DW 



グループの 解除 方法 



こ こ では 、 作 ^ほみ の 'ノ' ル - フ を 解除す る 力-法 を 
説明して いきましょう。 

グループ を 解除す るに は、 まず 二 面 図 画面に 入り、 
ミーの プリ ミ ティブ" を 作成し ます 作成す るフ 
リミテ f ブの W 類、 f， 前 は どのよ うな もので も 構 i 、 
£ せん これ は、 あとで 解除した グループと 緒に、 
I'm されて しま う 物体で ある ためです,. 次に ノ一 ド 
リ ス 卜に 戻って、 解除したい 
'/ループ を逸択 し、 グループ 
化 アイコン をクリ ッ ク してく 
ださい.， グループ 演算^ フ ィ 
'-ル ドに は、 その グループの 
演算 式が 表示され ています 
ね： これ を、 デリート ボタ ン 

を クリックして， すべて;' n し 
てし まいます. すべての 物体 
. :m f- が 削除され たら、 
ここに it ほどの ダミ 一の 物体 



を 加えます 「 つまり、 グループの 中身 を 人れ 替えて 

しまう わけです。 [OK ボ タン] を クリックして 
図画 面に ffi り , 最後に、 ノード リストから ダミーの 
人った グループ を 選択して、 デリート アイコン をク 
リ ッ ク して 削除し ま す。 ど う です か ？ 以 |'. の仆: お 
でう まく グルー ブを 解除す る こ と がで き たはず で 
す 少 し 倒です が 慣れれば 簡 ギ- な作荣 です 



グループの 解除の 手順 

ダミー 物体と して、 任意の プリミティブ を 発生し ます。 



グ J レープ 化した 物体の 中身 を、 ダミー 物体と します。 
© 

ダミー 物体で 構成され た 力 I /"プ 1湖 体 を 削除し ます。 
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二 面 図画 面の ツー ルバ一 の 番 
むにつ いている アイ コン をクリ ッ 
ク すると、 "ポリ ゴン エディ タ" が 
起動し ます： この ツール を 使う と、 
物体の 断而ぽ を 描く だけで、 多 ft 

形の ボ リ ゴンゃ M 率/; f 本の ボ リ ゴン 
を、 簡単に 作成す る ことができ ま 
す。 ここで は、 ボ リ ゴン エディタ 
の それぞれの 機能 や、 使い方 を 説 
明して いきます 




この ポリゴン エディタ を 使えば、 多角形 や 多角す い 
is や グラスの ような 回転 体の 断面図 を 描く だけで、 
ポリゴン を as 単に 表現す る ことができます 




ポリゴン デ―タ を 新規に 作成す 
ると き や、 作成した ポリゴン デー 
タを 保存したい するとき、 また ボ 
リゴン エディ タの プログラム を 終 

r したいと き は、 この [ファ ィ ル] 



メニュー を クリックして くださ 

i 、。 ポ リゴン データ の 断 ifii 図の み 
の 読み込み や 保む: をす ると き も 、 
この メニュー を 開いて^ なって く 

ださい. 



新規 

新 し く ポ リ ゴ ンデ一 タ を 作成す 
ると きに 選択し ます この 項目 を 
ク リ ッ ク すると、 ポリ ゴン エディ 
タの メイン irtjifli であ る ワーク シ— 

卜が 初期化され ます。 



ボリ ゴン データの 断面図 を 描い 
ている 途中で、 もう '度、 まか 
ら 描き ift したくな つた ときには、 
この 項 H をクリ ッ ク して、 ヮ一ク 
シー 卜 を W は 1 化して ください 



保存/名前 を 付けて 保存 



この ポリゴン エディ ター を 使つ 
て 作成 し た ポ リ ゴン データ を、 本 
ソ フ 卜 専用の 形式で 保存 します 
初めて W 存 すると き や 名^ を 変え 
て 保む: す るル i /V は ダイ ァロ ゲが お 
^されます ので、 ファイル 名 を 入 
わして 任总 のデ ィ レクト リ に 保存 
してく ださい。 保存 を 選んだ 場合 
は、 '度 WiY した ことの ある ボリ 
ゴン データ は I： 書き 保存され ます。 













[ ファイル] の 




1 




[名前 を 付け 




て 保存〗 を iM 




ん でく ださい 



ダイアログが 
表示され ます 

ので、 フ アイ 
ル名を 入力 し 
てくだ さいつ 





•• 二， HB 




- い . 









ワーク シー 卜の 読み込み/保存 

ワーク シート に 描かれた ボ リ ゴ ンデ一 タ の 断 
I W 図の み を 読み込んだ り 、 保存 したりし ます。 

ワーク シートと は、 ボ リ ゴ ンェデ ィ タ を 起動 
： たと き の阀 ifii の ことで、 こ の PH/ii では ポ リ ゴ 

デー タ を 作成す る ときの^ 本と な る 断 を 
描 きます ' 'ワーク シート の 保存 1 ' を 選択 して ボ 
リ ゴンデ 一 タの 断面図の み を 別の ファ ィ ルに保 
n してお けば、 あとで この ヮ一 クシ 一 卜 をェデ 
( つ ト し た り 、 ボ リ ゴンの 厚み や 分割 面 敉の設 
せ を 変えたり して、 t 、ろい ろな ボリ ゴ ンデ一 タ 
' f'l: 成す る ことができます.. 

終了 

ホ リ ゴン エディ タの プログラム を 終了し ま 
I L 面図幽 面から ポ リゴン エディタ を 呼び出 
: た ときには、 この mil を クリック すると、 ホ 

J ゴン エディ タ の ゆ りお がに じて、 CG ッ クール 
:;1 ) for Windows の Liii 冈画 面に 戻 ります。 



S 成 モード 



の /mi の メニューから、 作成した ( >ホ リコ 

'—一 タ を 、 面 掃 弓 | と 回転 体の 2 f$: 頹の うちか 
1 逸択 します さらに、 今から 描く 断面 K が、 
リ) ガ向か ら W たもの なのか を 決める わけです 
iWW-'JI と M も： 休 を^んだ ときで は， /ニュ 
う 5 違う ものになります。 
では、 面 掃 引と 回転 体 を 分けて、 説明 を 進め 
'—いきましょう まず、 向 掃 引 を 選んだ ときで 
I- が、 この場合 は 正面図、 側面図、 ヒ面 図の 
i かから 断面図の 方向 を 決めます。 次に、 回転 
11 、を 3S んだ埸 ^です が、 このと き は X 軸 （横）、 
、 袖 (縦）、 Z 軸 （奥行き） のなかから 回転の 中心 

'' 逸択 してく ださい。 

こ れ らの 設定の 違 t 、は、 ワーク シート I. では、 
ふ' まり わかり ません。 プレ ビュー I 由 ぼけに し た と 



ポリゴン エディタ ) 




: . 面 図 豳 面に、 作成した ポ リゴン データ を 読 

み 込む と き に は、 ：iWM|ihj|fii の 道^箱に ある ボ 
リゴン アイコン を クリックして ください ホリ 
ゴン につける 物体 名 を 人 わする と、 ダイアログ 
が I 化 j き ま すので、 デ一 タ を 読み込んで くださ i \, 




きに、 こ の 操作 モ ― ド で 設定 したと おりの ワイ 
ャ一 フレームが 描両 されます。 ですから、 断 曲- 
^を 描 t ゾ こら 試しに プレビューして、 操作 モー 
卜の ほせが 【I； しいか どうか を 確認して (ださい 



CG75-JU3D for Windows 85 



面 掃 引 



(めんそ ラ ひき） 



面 掃 弓 I と は、 厚み を 持 つた 多 角 形の こ と です 
多 め 柱 を 作つ た り 、 型 抜 きした よう な 物体 を 作 
成した I 、ときには、 この 面 掃 弓 I ポリ ゴンを 利用 
すると、 プリ ミ ティ ブ だけで 物体 を ^成す る よ 
り も、 はるかに 簡単に 作成す る ことができます, 

Ifii 掃引ポ リ ゴン を 作成す る と き に 描 く 断面図 

は、 前の ページで も 述べた ように、 E 面 図、 /, 

mum, ヒ面 図の なかから 選 ぶこ と にな り ます。 
e 面 図 を逮ん だとき は、 ホ リ ゴンの 厚み は z«i 

な 向に 伸び、 / f 側面な ら X 軸 お 向、 I. 面 図な ら 

Y 軸 方向に 厚みが 伸びる こ と になり ます。 

では、 断面図の 描き なの 説明に 移り ましょう 
まず、 ワーク シート 幽ば ii の h で、 断面図の 開始 
点と し た i け y 所 を マウ ス で クリックして くださ 
i 、 すると ポイント がれ かれ、 この ホ イン トカ、 
ら マウス の ^動に ともない ラバ一 バンド （ ゴム 
のよう な 線） が マウスの 勅き について いきます 
U 卜に 表示され ている 座檫ゃ 幽せ j I. のグリ 'ゾ ド 
を 1 1 'なに 、 次の ボ イン ト にした i 、埸 所で マ ゥ ス 
を クリックして、 断面図 を 描 i 、ていって くださ 

i v なお、 に uit えて ホ ィ ン ト を； r れ 、てし まつ た 

埸 に は、 マウ スの/ i ボタン をク リックし てく 
ださい : すると、 ひと つ^ の ポイント を 取り 消 
す ことができます さらに、 もう -M/f ボタン 
を クリック すると、 その ひとつ 前の ホイ ントを 
取り消す こと 力 《でさます 




面 掃 引 ポリゴンの 作り方 



囚 




ポリゴン エディタ を 起動したら、 まず 最 初に 生成 モー ドを at 

んで ください： 生成 モー ド のなかの メニューから 面 » 引 を iM 
ん だら、 さらに 正面 を » びます， 



固 




を 描きます 右下に 表示され ている 痊樣ゃ a 面 上 

1 y ドを 目安に、 多角形の 頂点に したい 場所で マウス を 

ク して、 断面 E1 を 描いて いってく ださい,: 



固 




f レビュー ■ 面で ポリゴンの 形状 を «M します： ス ライ ドバ 
を 使って ポリゴンの 厚み を!^: できます 初期値 は 20 とな 




S 





| 處， 



















面 図 Aid にある 道具箱の ボリ ゴン アイ ： 

たポ リゴン データ を tt み 込んで く だ さ t 
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^転 体 



回転 体 と は、 ワーク シート で 描 i 、た 断 ifiiM を 
Mfc させて 作成す る 物体です ^や グラ ス など、 
中身が 空洞に な つて i 、る 物 休 を 作成す る ときに 
film すると、 プリミティブ を 削って 同じ もの を 
H: るよ り も 、 ずっと 籣 単に 作成で き ます 

ト#ム ^ホ リ ゴンを 作成す ると き に 描 く 断面図 

： よ、 85 へ— ジの' I： 成 モー ドの说 明で も 述べた よ 

うに、 XW 回転、 Y 釉 Ifll 率 r;、 Z 軸冋 転の なか か 

つ^びます X<* 回転 を 遠んだ ときには、 ポリ 

' ン の »?【fti 図の 间#/； は 横 方向に な り 、 Y 铀 

| ら 縦 な 向、 Z 軸问 転な ら » 行 き に な り ま す。 

M 転 体の 断面図 は、 面 掃 引の 断面図 を 描く と き 
の ワーク シートと は 遠って いて ワーク シート 

' 番 下の 赤い 線が 回転の 中心と なります 
C' は、 断 ifiil ^の 描き なの 説明に 移り ましょう。 
レ ヮー ク シ 一 ト 酬の 卜 で 断面 の 開始 

とした i 、埸所 を マ ウス を クリックして くださ 
い すると ポ イン 卜が i ぼ 力' れ、 この ホ イン トカ > 
'マウ スの 移動に ともない ラバ一 バン ド （ゴムの 

し う な 線） が マ ゥ スの! Pij きに ついていきます U 

ドに 表示され ている 座標 や 昨 jifti に のゲリ ッ ドを 
1 1 'なに 、 次の ポ イン ト にした t 、坳 所で マ ウス を 
'' リ 'ソ ク して、 断面図 を 描 i 、て i 、つてく ださい。 
\ お、 間違えて ポ ィ ン ト を; m 、て し まった 埸合 
(は、 マウスの ボタン をクリ ック すると、 ひ 

W'i の ボイ ン トを 取り'; 肖す ことができます 




回転 体 ボリ ゴンの 作り方 




ポリゴン ェテ ィ タを 起動し, 

ん でく ださい 生成 モ一ド 6 
さらに Y 輸回 IS を M びます, 



まず * 初に 生成 モー ドを « 
ユーから 回 te 体 を; 8 ん だら、 



回 




ワーク シー トの 下に ある 赤い 線が 中心と なる ように、 右下に 

表示され ている 座 tilt や 固 面 上の グリ ッ ドを 目安に， 任意の 塌 
所で マウス を クリックして、 断面 H] を 描いて いってく ださい。 



回 




プレビュー 囊 IB で ポリゴンの 形状き «ig します ス ライ ドメ 

—で 断面 S の 回転 角度 を 設定で きます 初期 僅 は 360 とな- 
て いますので、 任 * のお 僅 を 入力して ください,， 




面 図 S 面に ある il 具 » の ポリゴン アイコン を 使って、 作成し 

た ポリゴン テータ を み 込んで ください. 
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ウィンドウ 



ワーク シートの グリッド の 状態 を 設せ し ま 
す。 この 項 n に は プル ダウン メニューが ありま 
す。 ここから、 なし、 小さい、 標準、 大きい の 
1 ^^の ゲ リ つ ド を 選 ぶこ と がで きます 

どの ゲ リ ド 間隔 を どのよ うなと き に 使 う の 
かとい うと、 作成す るポ リ ゴ ン の 状況に よ つ て 
さまざまです 力;、 たとえば、 なめらかな 【巾 線 を 



も つ た ポ リ ゴ ン の 断面図 を 描 きたい ときには 
ワーク シートの ゲ リ ッ ド 間隔 は 小 さくす ると （ 
つた 具合に 設定して ください。 

卜に、 それぞれの グリ ッ ド 間隔 を 載せて おき 
ましたので、 この 写舆を 参考に して、 作成し 力 
い ポリゴン にれ わせて、 そのと きに^い やす t 
もの を 選んで お使いく ださい。 



グ リツ ド rata で [なし] を チェ ツク すると. 
ヮ一 クシ一 ト 画面で グ リツ ドを 表示し な 
く なります。 
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グ リツ ド raia の [樣 準] が チェック されて 
いる 状 II の ワーク シート 画面です.， 初期 
状 k は [» 準] になって います。 




グ リツ ド間 K で [大きい] をチ ヱ フクし ま 
した. ■ グリッド 間隔 は、 ポリゴンの 大き 
さ を 変える わけではありません。 



ワーク シー卜 ― 

この 4'0j を チヱ ック すると、 ワーク シート 一 
ifii に W り ^わり ます プレ ビュ 一 ゆ „ おで ホ リ ゴ 
ン デ一 タ の 形状 を 確認 した あとに、 ポリゴンの 
断面図 を 直 したく な つ たら、 こ の 項 目 を チュツ 
ク して ワーク シート | 由 ii ^に 炭 し 、 ポ リ ゴ ン の 断 
面 図 を 描き 直して ください 




プレビュー 

こ のお' n を チヱ ック すると、 プレ ビ ュ 一 ゆ ば i 
( 二 w り 替わ り ま す。 プ レビュー 画面 と は、 ヮー 
クシ 一 卜で 描いた 断面図 を もとに、 パース を 付 

けた ワイヤ 一フレームで、 、'ん ^ 的に ^小 した も 
のです。 ポリゴン データ を 保存す る 前に は、 必 
ずプレ ビューで 形状 を 確認し ま しょう 

グリッド 間 p!~ 




J、 プ レビ ュ I 画面に 切り 

B わります， この 画面に S 

, 替えて、 作成した ポリ ゴ 

-の 形状 を 確 SS して 下さい。 



， レ 



{ ^ト 

ポリゴン エディタ 1 



ポリゴン データ を 使う ときの 注意点 



簡 中. に 作れて しまう ポ リ ゴ ンデ一 タ なの 
で、 ついつ い 多 川して しまいが ちです が、 
その 利 川 法に も' おは 制約が あ ります。 それ 
は、 CG ック一 ル 3D for Windows で、 た く 
さんの ポリ ゴンで 物体 を 作って しまう と、 
プリ ミ ティ ブ だけで 構成 したと きよりも、 
レン ダリ ンゲス ピー ドが^ くなる という こ 
とです。 ブリ ミ ティブで 作れる 物体 は、 な 
るべ く プリミティブ を 使って ください。 ま 



た 、 CG ッ ク 一 ル 3D for Windows に は 、 ポ 
リ ゴンに スム一 ジン グを かける という 機能 
は サボ 一 ト さ れ てお り ません， なめら か 
な 曲線 を 表現したい ときには プリ ミ ティ 
ブを 使って 物 休 を 構成 しましょう。 

このほか にも、 ボリ ゴン データ を 使 川す 
る 場合に は、 本 ソフト 特有の 注意点が、 ふ 
たつ だけあります。 その 注意点 を これから 
説明して いきましょう。 



ポリゴンから ポリゴン を 削らない こと 



ポ リゴン と は 面の 集 介 休です プ リ ミ ティブの よ 
うに、 中^が^ まっている 物体ではありません。 ボ 
リゴン で 球 を 作成す る と 、 ブ リ ミ ティ ブの球 と は 連 
い、 ちょう ど 紙 ふ う せんの よ う に 中身の 詰 まってい 
ない 状態で な/ ト: している と いう ことになります ボ 

リ ゴンに はこの ような ti;'n があります から、 '/ルー 
プ 化する 物体の 演算 式に、 ポリ ゴンが 含まれる 埸合、 
"ポリゴン + ポリゴン"、 または'' ホ リゴン + プリ ミ 
テ ィ ブ" といつ た 站ね: ^は 作成す る こと がで きます 
力'、、 " ポ リ ゴ ンーポ リ ゴン" や" ボ リ ゴ ンーフ リミテ 

i ブ"、 " ボ リゴン X ボ リ ゴン "， "ホ リゴン X プ リ ミ 

ティブ" といつ た 演算 式 は 無効 と な り ま す。 




'ポリゴン x ポリ ゴン一 ブ' リミ ティ フ'' という 演算 
式で グループ 化し、 それ を レン ダ リンクした 失敗 W です 



2 ポリゴン ファイル を 移動したり、 削除し ない こと 



ホ リゴン データ を -:iftiM に^み 込む と、 ボ リ ゴン 
デ一 タ を^み 込んだ ドライブと ディレクトリ 怙^ を. 
モ デリ ン グ データの なかで, ii! おします， ボ リ ゴンを 
f'li つた モ デリン ゲデ一 タ を 作成 した あとに， ポ リ ゴ 
ン データの フ 7' ィ ルを^ 勅して しまう と， レン ダリ 
ン ゲ がで き な くな つてし まう の で ご; m くださ 【 v 

もし、 ボ リ ゴン データの フ アイ ルを柊 動 してし ま 
つた 場合に は、 本' ノフ 卜に f、j "属して いる 「パス 書き 
換え ツール J を 使い、 "B^MRGWINZYPOLYGONV" 
というよ うに 柊 勅' A: の ディ レク ト リを jfi せして くだ 
さい。 ボリ ゴン データ を^って 11# 余して しまったと 
き は、 もう -fffW めから 作り irt: してく ださい. 
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才プシ 3 ンで 細かい 設定 



"ハー ス図幽 '面" の槻能 はふた つ 

あります ひとつ は， ：ifiiM で 作 
成 し た 物体の ど こ を どのよ う な 位 
め: から 眺める かとい うような、 ぬ 
点 や 注 祝 力: を 決定す る 桷 能です。 
これ は、 ワイヤ 一フレームの 物沐 
や シーン を 見ながら、 好みの 位 g 
に 視点 を 決せし ます 

もう ひとつの 機能 は， レン ダリ 
ン ゲを する と きの 条件 を 設定す る 
桷能 です 物^の ff;;;- の 色 や 幽 



r. 



ヽ 



檷図を 決める 




この ワイヤ 一フレームに， コンビ ユー' 
か 色 や 質感 をつ けて いく わけです 




脚 h 中央に » 示されて いる 立方体 を 見 ； 
ら， 注視 点 や 視点 を 移動して いきます 



«f» に - 


ゆ い 







に 



ソ 




»« の 量に 圧倒され ますが、 初期 偏の まま 
でも， それなりの 作品 はでき ます 



スクリーン サイズ、 >r 景色. a 境 色， ァ: 

チ エイ リアスな どの を 行ないます 



5 に ドッ トが鹰 かく なって いき， 



ここから さ 



像の 人き さな ど を [オプション ァ 
イコン] で 指せし ます。 つまり、 
画面^ 体の 色 や 構図 を どのよ う な 
ものにす るか を决定 する のが パー 

ス M 幽ば 》' なのです。 

ハース 図に 物体 を^, パ- す るん-法 
は 次のと おりです まず、 ノード 
リ ス 卜から 物^ を^ 択し、 七レク 
ト アイコン を クリック します す 

る と 逸^ された 物体が/ 、ース 肉 に 
ワイヤー フレーム てま 示されます 
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パ 1 ス 



£\ な 



パース 図 〉 



パース 図画 面の 見 かた 



ファイル Itl— ウィン ヒ ゥ iuji 

™a m m a 



& 図が パース 図の 作業 固 面で 
\- モデリング 作^ を完 r したら 
二の パース 図画 面で 視点の 位 符 
:'' 物体の 向きな ど を 編集し ます < 

面 画面へ は、 アイコン ひとつ 
r' 切り替える ことができます 

ここで は [ハース M コン ト ij — 
| レア イコン] という、 物体の 位置 
■； ' m 点 を 編集す る 機能が まとめら 
れた メニューと、 ばけ 図への W り 
に-え や、 レン ダラー の 呼び , 'に し 、 
'アイ ルに 閱 係した 機能な ど を ま 

めた ッ 一 ルバ 一の 2 種頹の 機能 

^作で きます 

現在 使用して いる プリミティブ 数 、 

スラッシュの お 側 に 表示して いるの が 現 & 使 1 1 1 
している ゾリ ミ ティ ゾ敉 です こ 二 で^, し て 
i 、るの は ま 面に ある 物体 だけで はなく， ノード 
リ ス ト にけ 録 されて t 、る 物体 すべてです 

(ゆ 現在 選択され ている ノード 名 ^) 

ノー ド リ ス 卜に ひ^されて i 、る プリ ミ ティ ブの 
うちの、 逸 択 している 7 リ ミテ < ブの 'Aliij 'を^ 
,1'; しています。 つまり、 ^されて いる 名前の 
フリ ミ ティブが 編^の W 象に なって います 



MIRAGE Mndfler - [LIGHT.MRG] 

レプ II 



HI 




ョ國 

：: 咖 



7/ 14484 b-^ 



o 



【&g 大許 g プリミティブ 8 ) 

スラ v シ ュの 右側に 表 ふ-して I 、るの が J にん ソ リ 
ミ テ ィ ブ敉 です。 プリ ミ ティ ブの W 人敉 は， ゥ 
インド ウメ ニュ —の 環 定 にある k^'H 

ノード お" で, r わせす る ことができます 
【w 使われて いる アトリビュ-ト 名 ） 

«な逮 択 されて いる ブ リミ ティ ブに Willi されて 

いる アト リ ビュー 卜の 名 W を！^ しています 
"ァ ト リ ビエ— トの 設定" で 設定した 名が1 が, こ 
の 項目に^ されます 



11 國 

^規 作成 • 関 <• 
^き 保存 



この アイコン は、 面 RJpNrti の も 
のと lej じ 機能です- "fHft 作 *• で 
断し く 物体 を 作成し, く" で 物 
休 を統み 出します "上書き 保存 1 ' 
は f, 前 を 変えず 保存し ます 



'一 ドリス 卜 表示 



これ も : JBW の ものと 同じ 機能 
で、 ノード リスト ウィン ド ゥ をお 
示させます, パース 図で は, * 示 
させた i 、物 f も を jgfl 、'すると き な ど 
に K に Hi 川し ます,， 



UfiM«i« での 作 * を 完了し、 バ 
ース M に W り^え ると， tfi つてい 
三面 図画 面 表示 た も のがで きていな ^ 、叫 が あ り 
ます そのような とき 直 ちに ： 面 
Mrtitf に戾る ことができます 



作成した 作品 を レンダリング する 
ときに Hi う 機能です これ も : M 
M と M じ 機能 を もっています 'ノ 
リ ッ ク すると を 自動的に 保存 

し， レン ダリン ゲを inj 始 します。 



レン ダラー 
呼び出し 
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視点/注視 点/スクリーン サイズ アイコン 



^^一 ン サイズ アイコン 



バース 図の 表示 画面の サイズ を 設定 します 
操作 ノ 、 ネ ルの % た 1 1 は^ 点 、 [J mf! i アイコン] 
と 同じ です が 、 操作 自 体 は まったく 違います の 
で' ^意して ください： なお、 操作の fl ：ガの 説 
明 は 右囟を 参照して ください。 

[視点 アイコン]、 [注視 点 アイコン] で 編集し 
ている うちに、 いつのまにか、 物体が 画面 外に 
大きく ズレ てし まう ことがあります このよう 
に 物体の 位；な 力; 把^で き なくなって しまう と 

この 2 つの 機能 だけで、 物体 を 画面に 戻せな く 
なって しまいます そんなと き は、 まず ノード 
リスト を 表示 し 、 両面 内に 戻 し た t 、物体 を 選択 
します 次に、 [スクリーン アイコン] の 操作 ハ 
ネルの 中央 を クリック します c すると、 自動的 
に 注視 点が 物体の 方向 を 向く ので、 物体の 場所 
を flllft! する ことができます 

また、 スクリーン サイ ズは、 [ス クリ— ンサ 
ィズ アイコン] で^ 定 する ほ 力 >、 [バ— ス. オフ 
シ ヨン アイコン] でも ^せす る こと がで きます 
[パース . オプション アイコン] に |化| して は、 94 
ページ で^ し く 説明 してい ま すの で、 そちら を 
参照して ください。 



操作 バネルの 見方 




上 ~ 多 動 



左へ 移動- 



手前- 
1 動 













，i 



壹 



す 奥^^ 動 
I "右^^ 動 

中心 



^？多 動 



下へ 移動 

枠の 高さ を 増やす 




お 



枠の 高さ を 減らす 





1^1： コンゾ 注視 点 アイコン 



ハー スは 1购ば1|' では、 ト: に 物^の と 物体 を 
映して いる カメラの アン ゲル を^^ します 

[視点 ァ イコン] と [注視 点ァ ィ コン] は、 
すると じょう な 機能に Ai! え ま すが、 まったく 
追う 機能です [^,【,',': アイコン] は、 カメラの は 
置 を 設定す る 機能で、 [注視 点 アイコン] は、 力 
メ ラが 物体 を どの 方向から 尾る か を 設定す る 機 
能です なお、 [祝 点 アイコン]、 [は 耽,.'、': アイコ 



ン]、 ともに' X、 Y、 Z の 3 つの ゆ ほ: に、 すべて 
、 という 数値 を 絶対に 入力 しないで ください。 
ファイル を^して しまう おそれが あ ります 



□ 



- 「寸 



(© 



画面の 物体 や 数値 を 見 

ながら、 編集し ます。 

〔OK ポタン〕 で ワイヤ 

I フレ I ムが 現在の 視 

点になります 
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IP や 



ノード リス 卜 表示 アイコン 



— ' ノ 一 ド リ ス 卜ゥ f ン ド ゥ を ^ポ し ま 

す。 三面 図 岡 iAi の [ノード リストア イコン] と 機 
能 は 同じで、 ノード リスト ウィン ドウが 表示 さ 
れ ていない ときに f'lifil します 

おに^ 雑な 物体 を 作成す る と 、 すべての 物 
1 卜 を 表示す る ま でに 時間が かか つ た り 、 物体 同 
I： がか さ な り あって 見に くく なる 場合が あ り ま 
l そんな 状態で 編 i あ 作^ を^な つても、 なか 
'にか スムーズに はかどり ません 
二の よ う な 場 に、 ノ 一 ド リ ス 卜 から lytfc し 




ノード リスト ウィンド 

ゥを 開いて、 中' L 、とな 
る 物体 だけ を S 折 し 
て、 ワイヤ一 フレーム 
を？ I 示す るよ うに すれ 
ば、 表示す る 物体の 数 
が滅 るので、 結果と し 
て 高速で スムーズな 作 
業 を 行なう ことが 可 BE 
になります 



た （ 4 勿沐 だ け を逸択 して それ だ け を 表示 すれ 

ば、 物体の^, r (数が 少なく すむ ので、 編 tfc 作 袋: 
が スムーズに 進みます 



3D アイコン 



の アイコン を クリック すると, がと g 



なの セロ ファン を 張つ た 3D メガ ネ I fj の ヶ 体 W 
の麵に な り ま す 物体 は 赤 と 青の 2 色の ワイ 
\ '—フレームで 重なって 表示され ます 通常, 
リ ィ ャ 一フレーム^^ では、 物 休が 透けて 裏の 
^まで 見えて しまい 分かり づらぃ ことがあり ま 

r そのような とき は、 この 機能 を 使う と ワイ 
\ '—フレーム 画像が 立体的に 見える ので、 物 f 本 
：' シーン 全体の 構図 を 把握 しゃすく な り ます. 
だ し 、 こ の 機能 は 補助 的な もので、 無理に 使 



T^i\ 3D アイ コ ンをク リツ 
ク してみ ま した,： この 
写真で は 少し わかり に 
です が、 立体的に 
見せる ために ワイヤー 
フレームが 赤と 賨のニ 
こ表不 されて いま 
す： この 画面 を 立体 視 
メガ ネで 見れ は' 立体に 
見える わけです。 



わなくても CG を 作成す るのに は i 障 ありませ 

に メガ ネは n 作で きます ので、 興味の ある ガ 
は 下記の 作 り ガの 説明 を 読んで ください。 




立体 視メ カネの 作 t) 方 

[3D ァ イコン] をクリ ツ ク すると、 ふと ,7 の' ヌ ィ 
ャ一フ レームが 表示され ます これが 3D 表示 g 
面です これに 使用す る 体視メ ガネの 作り方 を 
説 叫 しましょう. HI, なす る もの は、 色 つきの セロ 
ファンと ボール 紙の よう な. I',': 紙、 ハサ ミま たは 力 
'7 ターです なお， これらの 材料 は， 文房具 店 や 
酣 店 な ど で f- に 人れ る ことができます 

ま ず， り: 紙 を I'i '々の #: に (> う 人き さ で、 メ ガ ネ 

の 形に 切り取ります 次に、 目の 位 s をく り 抜き, 
お 目 に 赤、 & 目に 青の セロ ファン を 張れば 赤 青 t 
f+;W メガ ネの できあがりです ■ 




CG ック— ル 3D for Windows お 



OPT 

， 



オプション アイコン 



ff^ の 色 や 反射 を 何 |"| まで 計算す る 

かな ど、 レン ダリン グ 時の 細か I 、設定 を 行ない 
ます。 変更したい 数 M のと ころ を マウスで クリ 
ツ ク すると、 数値の 部分が 白 く な り カー ソ ルが 



点 M します この 状態に なったら、 キーボード 
か ら 敉 W 人力で きます。 1 から （； の敉 fii'i: の 問で 
設せ してく ださい r 入力が すべて 終 j' したら、 
リ ターン キ一 を 押して 決定して くださ 【、 



視点と 注視 点 

視点 と i V. 視点の 〖、'(ほ を 絶対 座櫟で 人力し ま 
す。 ここに 最初から 表示され ている 数値 は [視 
点 アイコン] で 決めた f« 点の 位置 を 示して いま 
す' この 桷能 は、 データ を 数^で 人 わして CG 
を 作成す る 'ノ フ 卜 に 慣れた 方の ために 用意され 
ている ものです まだ 本ソフ 卜に 憤れて いない 
なのなら、 [^作 パネル] を クリックして、 X- 
印 を 使 I • を 難 しましょう 視点 ポ ィ ン ト 

を 数値で 人 h し た埸 合、 不用意に 変更す る と 画 



背景 色と 環境 色 



面 外に 物体が 飛び出 してし まう ので、 i にな し て 
ください これ は ； |-: 視点で もお なじ です 

i t 視点の 数値 を ィ 〈用意に 変更す る と、 カメラ 
がまった く 開 係の な i 、 方向 を 向く ことにな り , 、 

一 ス Mlifijl おに 何 も 映ら なくなって しまいます。 

このような 両面に なって しまったら、 [ス クリ 
ーン サイズ アイコン] の 操作 バネル 中心 をクリ 
ッ ク してく ださい これて 吻 体の 方向に 注^ 
が 向きな おります 



f ず ^ 色と いうの は、 空間の 色の ことです 'リ: 
ft 撮影で た とえるならば、 赔 体の 背景 として 
f'ii 川す る、 色 のつ いた スク リーンに あたり ま 
こ こ では 、 モデリングし た 物^の^ ;；:- となる 色 

の 虻: を' ふ;、 U. n の 3 'ほ^ で設 せし ます： カラ 

一 ハレ' ソ 卜から も) S 択^ 能です ： 
なお、 この 行 お 色と、 この^で する ぽ 境 

色の 阈 を 白に してし まう と、 £ 常 に 勅 作せ ず、 

うまく CG が レンダリング されません 必ず ど 

ちらか を^ 以外に してく ださい。 

^境 色 と は、 あらゆる 力-向か ら飛ん でく る、 
空 問に 満ちて いるよう な 光の こと です。 現実の 

、'/: 休 物 を ^ ると、 先 源から 直接 光が、 たらな t 、 
部分で も 、 地 tfii や 壁な ど に 反射 し た たが 、4 た つ 
て、 少し 明かる くな つてい ます。 こういった 、ぇ 
射 光 を 全 方向から 飛んで く る it で 擬似 的に 翻 
する のが^ 境 色です, こちら も M じく, ふ;、 u. 
n の 3 原色 を から 255 の範 M で 人力し ます 





色の^ £ ^1 












赤 1」 II klLliZ 1 | n , i 

*I±J II MM" 1 L-^-J 


靑 1±J 1 1*11^ 1 hm 1 





色の 設定 は、 この ウィンドウ 上で も 行なう ことができます。 マウス を 
使い カラー バ レツ 卜から も ffi 阜に 色の 変更 を 行なえます が、 8 售を豳 
接 入力す る ことで— 》 妙な 色の 投定も 可 睫です。 




»ft 色と は. この 図の ように あらゆる 方向から くる 光です これが な 
いと 彩になる a 分 は 光が まったく 当たらない ことになるので' まつ 黧 
になって しまい 宇 s^ra のように なにも 見えなくなります， 
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パース 囫 1 



画面 サイズ 

才 ブショ ン アイコンに は、 "阀 面 サイ ズ'' と" ス 
'ノ リーン サイ ズ" という ものが あり ます W 
！ る と 非常に 区別 いこくい 項目 です が、 麵サ 
f ズ というの は、 'ぶ 成す る CG を * ボす ると き 



わする の は 画 面の X 軸の ド -j 卜 数です, Y 軸 は、 
スクリーン サイ ズで^ 'ぶ し た 比^に なり ま す,: 

ただし、 本 ソフト では 1024 ド ッ ト X768 ド 'ソ ト 
ま での サ ィ ズで しか レン ダリン グ はで きません 



| 画面の ド ッ ト 数の こ と です 麵サ i ズに 人 ので、 それ 以 ヒの 数値 は 入力 し な t 、でく だ さ I 



E 射 回数 



レン ダリン グ 時に、 )t の 反射す る 回数 を 設定 
します I から 6 の 簡で»爐 を 入力して くださ 
い。 この 滅を 大きく する ほどよ り リ ァ ル な & 射 

お^す る 二と がで きます 力;、 レン ダリン グ時 
に 1 が 人幅 に 増え ま すので; ト:, な してく ださい 




反射 回 » と は. コンビ 

ュ一 タ一に it« させる 
光の 反) 1*回» です 少 

なくても、 多くても よ 
くありません。 だいた 
い 6 ぐらいの 》« を 目 
安に してく ださい。 



U 部 反射 



I リ 部 反射 回数 は、 透明な 物体の 内部で たが 何 
I" >1 反射す る か を 設定 します。 こ の 設定 を } f な う 
と て, 体に II しく 咪く' £ 石の よ う な 質 慼を持 
'せる ことが" J 能になります 

'/ ィャの 力 ッ ト 法で f| ^な ゾ リリアン 卜 力 'ソ 
ト が内邰 反射 を 利 川 し た 代^的^ 法です こ の 
に 法 は、 内部 反射 を 計算し、 ダイヤが 最も 美し 
や 1'： く ように^え られ たもので す. 

反射の 回数 は 1 から 2 の 間で 数 きを 人 りする 
1、 うにして ください にしたり、 1 以 卜の 小 
な 数 偵 を 入力す ると、 ただ し く 反射が 表示 さ 




内部 s 射 回&と は . 
透明体の 内部 を 通る 光 
の 反 w 回数です， 1 か 
の ra で 調 » し て く 
い,， それ t/下 の » 
偏 か， もしくは o を 入 
■ 力す ると、 うまく 反射 
■ が 表現され ません， 

ねな i '場合が あり ます これ も" k 射 M 数" と M 

じく、 M 敉 を^く する ほど リアルな でき ま 
すが、 レン ダリン グが JI:' おに^く なる ので、 は 
なして ス 厶 ― ズに作 ^がで き る ぐ ら i 、の敉 fift を 

人 わして ください。 



'ン チェ イリ ァ シン グ レベル 



"；は ド つ 卜 の It ま り な の で 、 斜線 な ど の ふ (| ~~ o のとき ) < 2© とき ) 



に、 階段 状の ギザ ギザが 出ます < これ を 目立 
たなく する の 力;、 "アンチ エイ リアス'' です 

数値 は 、 か ら 2 の 範囲で 指定 します。 数値 
》 '、大きく なれば なるほど、 細'; おに ギ ザ ギザ を 目 
:'\ たなく させる ことができ ま すが 、 その ぶん だ 
け レン ダリン グ時 IH1 がか か つてし ま I 、ます 




CG ック H 



2 にす ると- 時 e はか かり 5 

ますが、 なめらかな 曲線の 0* 

CG を 作 *s できます。 S 



スクリーン サイズ 

スクリーン サイズと は、 ハ一 ス |ズ| の 縦横 比 を 

設定す る ものです。 また、 比率 だけで はなく、 
できあがりの 画像に、 物^が どのような 人き さ 
で収 まるの か を ^せす ると いった、 カメラの ズ 
—厶 レン ズ のよ う な は 割 も 持って I 、ます。 



こ こ で, i' わ ヒで きる の は、 縱横の 比率 と 物体が 

収まる 大きさ です 完成す る CG の 人き さ は" 阔 
像 サイ ズ" の 望で 決ま り ます。 画像 サ ィ ズ峰 
が 同じなら、 X =600 . Y =600 で も、 X = 100 
Y = 100 で も |fi】 じ 大きさ の CG に なります 



レンダリング レベル 



レン ダリン グは 高度な 計算 を 何度も 行な 
うため、 非常に 時簡 がか かります, そのた 

め 、 r' 恕 し た 作品が で きず、 レンダリング 
を やり 0. す ことになると 非 常 ( ： 面倒 です 
そ 二 で ヮサと ぉ1 い レン ダリン ゲに し て 、 .れ 
前に 完成 度 を 確認 し、 仕 ヒげに 細か i 、 レ ン 
ダリン グを ひな うように します ^^は （） 

力 、 ら 3 で f f なって ください 数 (ほが 人き い 
ほど ドツ トは 粗くな ります。 



レベル 3 



〕 C 



レベル 





レ ヘル 3 での レンダリングの 途中 g レベル は 仕上げの レンダリングで 
過 《 連に レンダリング します。 た す。 時 18) はか かります が、 囊 面に は 

だし n s はわ かりにく いです な a 像が?! 示されます 



デプス フォグ ― 

物体が 遠く に 行く ほど、 背景の 色と 同化 させ 
る 機能です 幼果 の レベルと ^離の 2 つの^ fn\ 
を 入力して 設定し ます 

この デプス フォグ を 使用す ると、 遠 くの 物体 
の 色 を 薄め 、 より リアル な ^近感 を ^小; し た り 
T る ことができます つまり、 ^がかかった よ 
う な 効果 を 出す ことが 可能になる わけです 

鍵 項 〖 I の" レベル" と は、 デブ スフ 才 グの濃 
度 を 決める ものです。 もう ひとつの 項目、 "ifli 
離" と は、 どれ だけ 速く までの 距離の 間 に デブ 
スフ ォ ゲ効 * を かける かを敉 で設せ します 

f の 作品の 場合 、 番 さ 前の ク ィ を始点 と 
し、 港奧 にある クイの^ 離まで を デブ スフ ォ 
グ 処理して I 、ます。 ただこれ だけの 演出 をした 

作品です が、 霧の なかに 数 本 の ク ィ が ケ つてい 
ると いう シチ ユエ一 シ ョ ン がよく 仁'; わって くる 
のではないでしょう か 




これが テプス フォグ を 使って 作成した 作品です。 このように ぼんやり 

と した 画像 を な で 作り あげる こと) ^ 鼈な のです。 




これが デプ スフ ォクの 
設定 ■ 面です.. デプス 
フォグ 効果の «弱 を ほ 
定 する ための-レベル • 
と- どれ だけ « れた距 
蘑 まで デプス フォグの 
効果 を 出す かを投 定 す 
る"^ « "の ふたつの 環 
目 を ttt します。 
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■:lfif| ス III ゆお-で 作成した 物体 や) t 
源に 色 や tt 感を ケ える のが、 ここ 

で 説明す るァ ト リ ビュ— トの 役割 
です。 この ァ ト リ ビュー ト と は、 

1 1 本 語に # (す と B (性 という 言葉に 
なります。 CG の W 界 では 色と 似 
たよう な窻 味で 使 われ ますが、 舉 

に 色 だけでなく， 物体の nm も ^ 
まれて います。 この 質感と は、 ガ 
ラスなら ガラスら しく、 鉄なら 鉄 

らしく！ nl える ような、 光の 反射率 
や 透過 + 、 f,'l; 折书 のこと です。 通 



基本 操作 

ァ ト リ ビュート を 登録す る 基本 
的な 操作 手順 を 説明し まし ■ 

まず、 ァ ト リ ビュ一 トを 作成し 
ます。 [ニュー アイコン] をク リツ 

ク して 設定 ゥ ィ ン ドウ を 開いて く 
ださい。 そこで ァ ト リ ビュー ト名 
にわかり やすい 名前 をつ け、 色 や 
& 射ギな どの 質感 を 設定 します 
[プレビュー 更新] で 設定 を 確認 し 

た ら [0K] を クリックし ましょう t 
この アト リ ビュー トがァ ト リ ビコ. 
—トリ ス ト に 表示され て 完成で 
す。 この 作 « を 繰り返して、 いく 
つかの ァ トリ ビュート を あら かじ 
め 作って おきます 

次に ァ ト リ ビュー トを 物体に 登 
鉍 します。 ノ一 ド リ ス 卜から ァ ト 
リ ビュート を 設定す る 物^ を 透 び 
ます グループ 化された 物 休 を 透 
ぶに は、 ノ 一ドリス トて湘 休 f ，を 
逸んで か ら セレク ト アイコン をク 
リックして ください 物 休が : M 
図に 表示され たら、 ァ トリ ビュー 
トリ ス 卜から 設定した i 、ァ トリ ビ 



？ IV. 色 を ゆると 3 えば、 iiifii の 色 
だけ を 変化させる ことになります 
力;、 ァ ト リ ビュー 卜 を 設^す ると 

,i 'うと、 物体に 色 をつ け、 Irii 時に 

をも^ fli する ことになるので 
す。 ですから、 この アト リ ビュ一 
トを 設定せ ずに レンダリング をし 
てし まう と、 灰色 1 色の さみしい 
園 像が で き あがって しまいます。 
物体 を 作成した あと は、 必ず アト 
リ ビュー ト も 設定して おく こと 
を、 忘れない ようにし ましょう。 




ノー ドリス 卜で 絵の具の マークの アイコン をクリ ッ 
ク すると， 上の 写 真のよう にァ トリ ビュー トリスト 

が B3 き. アトリビュートの Stt がで きます。 



ユー 卜 を 逑 び、 [ァ 卜 リ ビュー 卜び 
録ァ イコン] を クリック します 

ァ ト リ ビュー 卜に" WiHJ 中 11 と 表示 
されたら 了です。 

本ソフ 卜に は、 济;、 n\ 鉍 とい 
つた 化-本 色 を はじめ、 水 や ガラス、 
アルミニウムな どの ft 感をも つ た 
ァ ト リ ビュー 卜が 用意され てい ま 
す,， は、 これら を 利用したり、 
参^に しましょう サン ブルの 使 

ffl 力 法に ついては、 103 ページの 
ライブラリ一 ロー ド /セーブ アイ 
コンの 説明 をお 読みく ださい。 
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NEW 



一 アイコン 



新しい ァ ト リ ビュート を 作成し ます 
この [ニュー アイコン] を クリック すると アト 
リ ビュート 設定 ウィンドウが 開きます。 まず は、 
どんな 質感の データな のか わかりやすい 名前 を 
つけましょう。 名前 を 決定したら、 色 や 質感 を 
設定し ます。 初期お は^ 色の プラスチック のよ 
うな アトリビュート になって いますので、 スラ 

ィ F バー を 左右に 動かして、 使いたい ァ ト リ ビ 
ユート を 作成して ください。 変更したい 数 爐 を 
クリック すると、 キ一 ボ一ド から 数値 を 人力す 
る こと もで きます。 また、 [プレビューお 新ボ 
タン] をクリ ック すると、 現在の ァ ト リ ビュー 
ト の 設定で レン ダリン グ する と どのよ う な 質感 
になる のか を， 事前に 確認で きます。 設定が 終 
了したら、 [0K] を クリックして、 アト リビ つ 
—トリ ス 卜に 追加し ます。 
このように 作成した アトリビュート は， [ァ 



トリ ビュート 登録 アイコン] を 使って、 物体に 
^録し てくだ さい。 また、 あとで ほかの 作品に 
流用したい アトリビュート は、 [ライ ブラ"— 
セーブ アイコン] を 使う と、 アトリビュート デ 
― タ のみ を 保存す る こ と がで きます。 



アト リビュ 



尸 トリ ビュ— ト のお S' 



ワフレ ク卜マ 3。グ« 



nr~i»a — 1 1 mm 

緯 i*i 1 1 ！ „ 

LI I 靑 i. i t I 卜 お "~ I I my [r«ggi 





'i i 




MMI 




1*1 1 1 




1 '1 關 


環: m 


、l I 


HI 




i ，， 


ト J 1 1 






さ IP 


1*1 


1 ] M 






B 


厂 フレア ft» 眢 かける 




ニュー アイコン を クリック すると' アトリビュート ffit ウィンドウが 

BBS ます。 色 や 質 « などの 細かい を' ここで 行ないます 



：デ イット アイコン 



edit! 

— ^ この 機能 は、 アトリビュート リストに 
登録され ている ァ ト リ ビュ一 トの 設定 を 変 が し 
たいとき に 使います。 

まず' アトリビュート リスト から, i ず 定を 変更 
したい アトリビュート を 選びます。 次に、 この [ェ 
ディ ッ ト アイコン] をクリ ック します。 すると ァ 
卜 リ ビュー ト^せ ゥ ィ ン ドウが 開きます ので、 

変 "i! したい Jfi H の数蚺 を ,ぬ せ し れ' してく ださい。 
了 ト リ ビュー トぶ投 ゥ ィ ン ドゥ« 作ノ /法 は、 上 
記の [ニュ 一アイコン] と M 梯 にな り ま す。 

設定の 変更が 終わつ た ら 、 [ok] を クリックし 
てくだ さい。 これで、 ァ ト リ ビュー ト リ ス ト のな 
かの 表ポ が、 新しく 設定し 直された アト リビュ 
- 卜の ものに 変化し ます。 

なお、 このように [エディット アイコン] を 使 
つて ァ ト リ ビュー トの^ 定を 変, おしてし まう と、 
M じァ ト リ ビュ一 トが 登録され て t 、るすべ て 物 



体に 影 饗して しまいます。 [エディット アイコン] 
でァ ト リ ビュー トの 設定に 変^ を 加える ときに 
は、 変 ^を 加えたい アトリビュート 力;、 どの 物 
体に 登^され ている のか を 確認して から、 注意 
して 使うよう にしましょう。 



一 I ― アト リビ 1- ト のお 

アトリビュ-ト 神 [Si^r 

11 1 リフレクト マツ ビン プ <fi 



：丄— L-J '、リ 



FH=X1 |.| 
LI i 青 卜 ' l l -ra 



ax 



買 》"> 

Bfff*l[l ITT 

-，— せ"' 



mm ト 》a さ lij-x-r 



■ デザ tf 襄示 



クレア ける 



エディ ッ ト アイコン 奩 クリック すると、 アト リビ ュ— ト 》^ ゥ, 

ゥに、 アトリビュート リス 卜で ai 折した ものが 表示されます。 
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• 一 トの 登録 1 



ァ トリ ビュー 卜の H3E ウィンドウ 



色 



物体の 色を設 色し ます。 ス ライ ドバ一 を 左お 
に 動かす 力、 直接 数値の 部分 をク リックして 数 
滅 を 入力す る こ と で 色 を 作成す る こ と がで き ま 
す。 また、 パレット ウィンドウから 使いたい 色 
を ダイレク 卜に 選ぶ こと もで きます。 



色の^^ ウィンドウ 



iaI した to ひ 

つ □□□□□□□ 



コ I 



1 - 



ftiltft •)» さ ID: 

9m 峰 I* ~ 




*m 厂 



ill h ^の ん 側 にある ボタン を クリック する 
' 色の 設定 ゥ i ン ド ゥ が 開 きます こ の 翻 
に は、 基本 色 パレ 'ソ ト、 カラ一 ピック パレット、 
叫喑 バーと いう ものが 並んで おり、 これら を 使 
う こ と で、 視覚 的に 自分の 好みの 色 を 作成す る 



r 



レ 射 +: を j'^ir し ま す。 こ こ の 数 M が o のとき、 
ゆ 休の 表面に は 何 も 映り 込みません。 しかし、 
議が 1 に 近づく につれ、 はつ き り と 周囲の 風 
^が 映 り 込んで i 、 き 物体が ピカビ 力に w えま 
r たとえば 反射率 を 1 にして 色 設定 を 明かる 
い ^ 色に すると、 鏡の ような ft 感 をぶ 現す る こ 
と がで き ますい このよう にお 射 申-を^^ し た 物 
体 を 作成した とき に は、 あ ら かじめ 阇 囲に 物体 



を ぉ擬 して、 これら を 映り 込ませる ようにして 
おいてく ださい， こうして おかないと 背 は 色し 
か 映り 込 ま ず、 物 休が お 1： に と け 込んで しまい、 
w えなくな つてし まう からです。 
また、 反射^ を にげた 物体が ^数 ある 場合 は、 

光の 反射 を MKf も, it 谆 しなければ ならず、 レ ン 
ダリン グす るのに 人^ 日 キ训 がか かり ます この 

お の 反射 回数 は、 ハース 図 両面 のォプ シにノ m 

定の 反射 回数で 調節で き るので、 續な t の hi 
射 M 数 を 設定し ましょう。 



I'm 

J フ レクト マウ tf> プ f| 
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ことができます— それで は、 使いみ を 説明し ま 

しょう。 まず、 基本 色 パレットの なかから fE 怠 
の 色 を クリック しま す 次に、 カラー ピック ノ ゝ。 
レ ッ ト の 上に ある 力一 ソ ルゃ、 明^/ 、'一の 先 印 
を ドラッグして、 色の ^ボを 確認 し な が ら 微^ 
懋 を 行ないます。 なお、 作成した 色 を 保 む: して 
おきたい とき は、 [追加 ボタン] を クリック する 
ことで、 "作成した 色" と 身 かれて いる バレ ッ ト 
に 登録で きます。 

このような 作業 を 行なって、 自分の 好みの 色 
を 作成して いきます。 色が 完成 し た ら [0K] を 
クリック してく ださい。 



物体の 色 は スライド バ I を 左右に s_ 

かすか、 色の 投定 ウィンドウ のい V. 

れ かで SKW する ことができます。 
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C h\\m 

ガラス や 水晶な どの 透明体が、 透けて いるの 
に 目で 見 える の は なぜでしょう？ それ は， 、t 
が 透明体の 内部で 屈折 し て 、 向 こ う 側 力 ； お ん で 
圮 える ためです。 ここで は、 その 透明^の 内部 
で 光が k 折す る 度 合 1 ' 屈折率" を 設定 します ： 参 
き ま でに 、 代表的な 透明体の 屈折率 を 攀げ ます 

と、 水が 1.33、 ガラスが 1.52、 水晶が 1.55、 ト 



パーズが 1.62、 サフ アイ ャは 1.77、 ルビーが 
1.70, ダイヤが 2.42、 號珀が 1.54 となります。 
なお W 折 率 を 1 にす ると 光が 屈折し ないた め、 
物体の 向 こ う 側 は 歪んで 見え ません。 

透明体 を 作った 場合に は、 パース 図画 面の ォ 
プシ ヨン アイコンで、 "内部 反射 を 許可す る'' と 
" 内部 反射 M 数" の ふたつの パラ メーター を 必ず 
設定す るよう にしましょう。 



透過, 

)fe の 透過 率 を から 1 の 範囲で 設定 します。 
透過 申-が のとき に、 物体 は 'え》 にィく 透明に な 

り、 1 に 近づく にしたがって 透明度が^ してい 
きます。 透明 率 を 高く しても 物体に 設^した 色 
が 薄くなる ことはありません が、 色, i ま^に 白に 
近い 明かる い 色 を 設定して いると、 レン ダリン 
グ したと きに 物体 n 休が 発光して いるよう な、 



おか し な 物体が で き あがって しまいます。 
完全な 透明体 を 作りたい とき は 、 色 設定 を 黒 
にして ください 色つ きの 透明 f 本 を 作りたい と 
き は、 色設せ のうち 一番 人き ぃ滅 と、 な 射 率、 
^過ギ の fwi- が 1 以 ドに なる ようにし ましよ 
う。 また、 透明体の 質^ は、 透過 1 f- だけでなく 
W 折书に も んぉ されます: I の W 折 率の 説明 
も 参考に して、 忘れずに 設定 してく ださい。 



ノヽ イラ イト/強さ 



ここで は'' ハイ ライ ト" の 人-きさ を から 400 
の iKM で 設定し ます。 ハイ ライ トと は、 ）t 源 か 

ら の 光が 物体の^ ifii に トノ射 し て 、 強烈に ピ 力 ッ 
と 光る 部分です。 こ れ は 物体の 表- ifii が ッ ル ッ ル 
力、、 ザ ラザラ かとい う ftf^ を ^出します 

また" ハイ ライ 卜の 強さ' 1 というの は、 ハ イラ 
ィ ト で^^ した ビ カツと） t る 部分の 明か る さ だ 
け を 指'/ ir する ものです 通お， この ハイライト 
の 強 さは、 から 1 の ®iW で^ 定 し ま す. 



この ふたつに 大きい 数^ を 人力す ると、 小さ 
くて 明かる い ハイ ライ トが 現われます: ^面が 
ツル ツルした 物体 を 表 ％ するとき は、 このよう 
に 設定し ましょう 今 « は 逆に、 niii ガの敉 fiff. を 
小さく してみ ましょう。 すると、 人き くて ボン 
ャリ とした ハイ ライ ト になり、 表面が ザ ラザラ 
している の 物 休 を^ 現す る ことができます 

ま た 、 お W の f(f せ を ^現 し た t リ 4J> は 、 ム -ifii 
の 状態に もより ますが、 ハイ ライ トに 小さい 数 
儘、 轚 さに は 大きい 数値 を 設定し ましょう c 



( ハイ ライ 卜 400) 



C ハイライト ) (強さ 0.1 ) C 強さ ' 9 ) 
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優先 度 

ふたつ 以 I： の 物体が 'r (な り あってい る埚/ v 
に、 どちらの 物体 を 優先的に 表示す るか を 設定 

します,， 設定で きる 数滅 は" 0、 1、 2" の 3 種 

m 于' こ け です ： 数 m が 人き くなる ほど、 優先 度が 
高 く な り ます- では 例 を あげて 、 使 i 、方 を 説明 
しましょう。 透明な 直方体の^ 面に 透明の 球が 

あると します。 球の 優先 度 を 高く、 直方体 を K 
く 設定す ると、 球が 直方体に 埋め込まれて 歸 
されます。 これと は 逆に、 fl:// 体の 優先 fg を^ 
く、 球 を 低く してし まう と、 直方体が 球に めり 
込んで しまい， 直ガ 体から 透明な 球が はみ出て 
いるよう な 感じに 表示され るので す。 

なお、 この 優先 度の 設定 は、 不透明な 物体 ど 
うしが 同一 面に あるとき や、 透明体 どうし を 組 
み 合わせる ときに 利用し ます。 ただし， 不透明 
な 物体が 重な り あ > ている 場 A にど ちら かの 物 
体に 優; t 度を^^しても、 外見 上 は 同じになる 
ので、 « 先度 を 設定しても きがありません。 



^ アトリビュートの 登録^) 



C 



球 =1 直方体 =0 




左の 写 鼻 は. 球の » 
先 * を 1 に、 直方体 
の » 先度 を o に 設定 

して、 レンダリング 
した g 果 です。 球の 
« 先度の ほうが、 處 
方 体よりも 离 いため 
に. 球が 秦方体 を 削 
つてい るよう な画懂 
が できあがります。 



球 =0 直方体 =1 




上と は 逆に、 球の * 
先 * を o に、 直方体 

の * 先度 を 1 に 

し、 レンダリングし 
てみ ま した。 今度 は， 
球の 惨 先度よりも 應 
方 体の ほうが 高くな 
つてい るので、 球に 
直方体が 食い込んで 



プレビュー 更新 

設定 さ れた 質感の レン ダリン グ 後の イメージ 
を 表示し ます。 この [プレビュー 更新 ボタン] を 
クリック すると、 レンダリング 接に 現在 設定 さ 
れ ている ァ ト リ ビュー 卜が どのように 表現され 
るの かが ボタンの 下に ある 窓の なかに 表示され 
ます。 つまり、 レンダリング をし なくても、 実 

際の 質^ を 肖 分の H で^て 確認 し な が ら ァ ト リ 



ビュー 卜 を 設定で きる のです。 

こ の ブ レ ビ ュ ― 画像 は 、 256 色 モード では" デ 
ィ ザ 表が-，' を チヱ ック する ことで、 ディ ザ ^ふ- 
に する ことができます。 ディ ザ 処理と は、 いろ 
いろな 色の ド ッ ト を 混ぜて 表示す る ことによ つ 
て、 少な t 、色 数で も 疑似 的に 多色 表示 を 行な う 
こ と がで き る 処理の こ と です。 




[プレビュー 更新 ポタン] は， 上の 
写奧 のように， ァ トリ ビュー ト設 

定 B 面で 色 や 質感な どに 変更 を 加 
える と きに 使用す る と 便利です。 




― ！ 1 
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- ト: a 定 b 面で、 色 や 

質感に 変! E を 加えたら、 画面 右側 
について いる [プレビュー 更新 ボ 
タン] をクリ ック してく ださい。 



すると、 新たに された アト リビ 
ユート されます。 このように 

して、 アトリビュート を しなが 
ら を 行なって ください。 
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リフ レク卜 マッピング 



リフレクト マ ッ ピ ン グと は、 鉄 ゃステ ン レス、 
アルミニウム など 金 域 固有の Mft 感ゃ、 /乂 • 射角 
度に よる 光の 変化 を 本物ら しく シ ミュレ一 トす 

る もの です. , たとえば、 m 製 の 物体 を n urn 
影 するとき に、 幽'曲' の 外に a や! m の 紙の 简 を R 
'. 'てお おに 映り 二 ませて、 ヶ f もせ や^ wn^ を 
強^す る という テクニック が 使われ ます,， この 
ような 映り 込み を コンピューターが n 動的に 作 
成して、 本物ら しい 免 h 質感 を^ 現す るの がリ 
フ レクト マツ ピン グの 役割です。 

CG ック一 ル 3D for Windows に は、 あら かじ 
め 金、 銀， アルミニウム、 鉄と いった、 リフレ 
クト マツ ピン グの デ一 タが、 サンプル とし て収 
^されて います。 これらの データ を 使う に は， 
まず リフレクト マツ ピン グの [^せ ボ タン] をク 
リックして くださ I \, すると、 "Refrect Map 1 ' の 
M^K ダイ ァロ グが開 きます。 "refmap" という デ 

ィ レクト リ のなかから r に ふが H! いたい もの を 選 

び、 [0K] を クリックして ください。 



収録され ている データ 


アルミニウム 


■-ALMINIUM 


ま 


GOLD 


ig 


…… SILVER 


ステンレス • 


STEN 




反射 車 を 上げた 球体に、 ステンレスの リ フレク ト マッピング 奢 し 
ました。 金厲 らしい * り 込みが， うまく 表現され ています， 
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なお、 この リフレクト マツ ピン グ のデ一 タ は 

105 ぺ 一ジ から 説明す る マ ッ ピ ング エディタ マ 
使用す る マ ッ ピ ン グ のデ一 タ と は 異な り ま す, 
また、 CG ック一 ル 3D for Windows で は、 リフ 
レクト マツ ピン グ のデ一 タ は 作成で きません— 



リフ レク卜 マツ ビングの 設定 方法 



■； 7 レクト T ，ビン!^ 



，ゃ仰 さ， 





'― 
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ァ トリ ビュー ト IS 定 ウィン ドウの 右上に ついている、 
ク ト マツ ビングの [KhE ポタン] をクリ ック してく だ; 
ると、 "Refrect Map の »択 ダイアログ" が 関き ます， 



严 トリ ビ 1— ト [i>m 



リ 7 レク «-»»(^^| 



•Mil 
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— 了 



この ダイアログの なかから， 使いたい リ フレク ト マッピング 
を JM びます。 あらかじめ で、 リフレクト マツ ビング 
が 入って いる ディレクトリ を 指定して おくと 便利です。 



因 















1*1 1-1 
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； 1 レパ ftft* Jrttt 
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リ フレク ト マッピング を ai ん だら， [ok ボタン】 奢 クリックし 

すると リフレクト マツ ビングが I ^されます。 なお、 B! り はず 

したくな つたと き は、 [削除 ポタン] をクリ ック してく ださい。 



ン 



'ダ 



0K 



アトリビュートの 登録^) 




ライプ ラリー ロード/セーブ アイコン 



モデラ 一から フ ァ ィ 
ルの 保存 を 行なう と、 
物体の モデル デ— タ も 
アト リビュ 一ト デ一 タ 
もす ベて 一緒に 保存 さ 
れて しまい、 ァ トリ ビ 
ユー ト データの み を ほ 
かの 作品に 流 W すると 
いった 使い かたはで き 
ません。 し 力、 し、 この 
ライブラリ一 セ一ブ アイコン を 使えば、 ァ ト リ 

ビュ 一ト データ だけ を M 別に 保む: する こ と がで 
きます。 また、 アトリビュート データと 合わせ 
て モデル データ も ライ ブラ リーと して 保存して 
おけば （78 ページ 参照）、 どんな シ一ン にも 同 
じ 物体 を 登場させる ことができます。 このよう 
に 作成した ァ ト リ ビュ一 トゃ モデル データ をラ 
f ブラ リーに たくさん W む: してお くと、 ライブ 
ラ リ —から ザ 一 タ を^み^ すだけ で、 さまざま 
な 作品 を 作成す る こ と がで き るので す 
それで は、 保存す る ま での f- 顚を 説明 しまし 

よう。 まず、 保存したい アトリビュート] i び、 
/ 1 側の ライブラリー セーブ アイコン^ クリック 



H 

ファイル 名 


アトり ビュー 卜の^ 

ディ レク 卜り ⑩: 
b:¥mrguitn?¥ca(or 




b,glas$.iab 


丄 




Bb:¥ 




blue .lab 




& mrgu/ln2 




cLglass.ldb 






& color 




clystalJab 










9— glaw.lab 










goldJab 










greenJab 










mlrror.lati 


*. 








ファイルの flE 頃 ほ I: 






ド ライプ 




MIRAGE I*1RB1 


h 





上 塞き^ 止 Ifil 



します。 アトリビュート の 保// ダイ ァロ グが |;H 
く ので、 保^す るデ ィレク トリと ファイル 名 を 
人お しま す。 どの ディ レクト リ に 保々: しても 
み 込め ますが、 "libraly "と l 、 う 名前の デ ィ レ ク 
トリが 自動的に 作られて いますので、 なるべく 
こ こ に 保む: しましょう。 [OKI を ク リ ツ ク する と 、 
ライブラリ一 として 保存され ます。 次に、 保存 
した ライブラリー を^み 込んで みましょう。 ラ 
ィ ブラ リ - - セ一 ブァ i コン の/ど 側に つ t 、ている 
ライブラリ一 口一 ドア イコン を クリック してく 
ださい。 アトリビュート の 説 込 ダイ ァロ グが開 
く ので、 ふだみ 込みた t 、ァ ト リ ビュ —ト データの 
ファイル を んで ください。 



アトリビュート S 錄 アイコン 



ァ ト リ ビ 



一 ト をお 物体に は^し ま 
す。 ァ トリ ビュー ト を 物体に ai《 する に は、 ノ 
一 ドリ ストから 物体 を 択し、 その あとに アト 
リ ビュー ト リ ス 卜から 設定したい ァ ト リ ビュー 
トを びます m 後に、 この アトリビュート 登 
録 アイコン を クリック すると、 アトリビュート 
リス 卜に' 1 使用 屮" と 表示され、 ひお は 完了です。 

また、 * 源 を 択 した^^に は， 幽 面に は) t 

源の^ 定ゥ イン ドウ が 開 き ます。 だ 源の 強 さ や 

色 を、 'お、 緑、 ^の 割/ V で 人れ してく ださい,， 









匪 氫 


♦ へ 




■ て 


， 















はじめに ノ I ドリ ストから 物体 を a ん でお き- 

この アイコンで アト リビュ I ト fi 鋒 をし ます。 



CG か ル 3D for Windows 103 




'卜リ ビュー 卜 解除 アイコン 



すでに ァ ト リ ビュー トが 設定され てい 
る 物体から、 アトリビュートの 解除 をし ます。 
こ の 機能 は、 fill じ アトリビュート が 登録 さ れて 
いる 複数の 物体のう ち， ひとつの 物体 だけ アト 
リ ビュ 一 ト に 変更 を 加え ると き に 使用 し ます。 
なぜ、 このような 作^が 必要な のかと いうと、 
S せ 済みの ァ ト リ ビュ ― ト に 変更 を 加えて し ま 
うと、 同じ アトリビュートが 登鉍 されて いるす 
ベて 物体の ァ 卜 リ ビュー トが、 IriJ 様に 変更され 
てし まう からな のです。 ですから、 ひとつの 物 



体 だけの ァ ト リ ビュー ト を 変 g したい 場合に 
は、 ァ ト リ ビュー トの 変^ を 加えたい 物体 を^ 
択し、 この アトリビュート 解除 アイコン をクリ 
ック して、 一度 アト リビュ 一トを 解除し なけれ 
ばなら なりません,， 解除 をした あと は、 ニュー 
アイコンで 新たに ァ ト リ ビュー トを 作成して、 
変更 し た、 、物体に び録 してく ださい。 このよう 
な 手順で ァ ト リ ビュー トの变 S を^な えば、 ほ 
かの 物体の ァ ト リ ビュー トに 影響 をき えずに、 
ひとつの 物体 だけが 変更で き るので す。 



M 



ピー アイコン 



既む: のァ ト リ ビュー トの 設定 を、 そつ 
く り そのまま コピーして、 新たな ァ ト リ ビュー 
トを 作ります。 たとえば、 舗 いの ガラス^ を 
たくさん 作りたい ときには、 色 ガラスの ァ トリ 

ビュート 力 H 、くつ も 必^になります ね。 このよ 
うなと きに、 この [コピー アイコン] を 使い まし 
よう。 この 機能 を 使えば、 簡単に^ じ 質感 を も 
つた アト リ ビュ ― ト が 次々 と 作成で き るので す。 
この 機能 を 使う に は、 まず 最 W に、 透明な ガ 
ラスの アトリビュート を 作って おき、 アト リビ 



ユート リストに ひ^して おきます。 次に、 アト 
リビュ 一トリストから、 先お 作成した ガラスの 
アトリビュート 逸び、 [コピー アイコン] をクリ 
ック して、 必要な 敉を コピーして ください。 そ 
して 最後に、 この コピーして できあがった アト 
リ ビュー トの色 設定 だけ を 変更し ます, 

このような 手)! 匿で、 いくつもの 色 ガラスの ァ 
ト リ ビュー ト を 作成して いけば、 ひとつひとつ 
の 質感の ^定 をす る f 間が 省け るので、 作業が 
とても スム一 ズに 進め られ るので す。 



アトリビュート リス トに ff 録 されて い 
るう ちの、 ひとつの アトリビュート データ を 削 
除し ます。 この [デリート アイコン] を 使って ァ 
トリ ビュート を 削除す るに は、 まず、 アト リビ 
ュ一ト リス ト から 削除した いもの を 選択して、 
次に、 この アイコン を クリック します。 すると、 
この ァ ト リ ビュート を ほんとうに 削 除しても よ 
いの か、 確認の ための メッセージが 表^され ま 
すので、 削除 しても t H 1 のな ら [は t 、] をクリ ッ 
ク してく ださい。 アトリビュート の鹂が 新 
されます。 問 遠え てこの アイコン をクリ ツクし 



てし まった とき は、 [いいえ] をクリ ック すれば、 
削 除 を キャンセルで きます。 

なお、 すでに ァ ト リ ビュー 卜が 物 休に^^ 
されて いる 場合、 この アトリビュート を 削除 
すると、 物体の ァ ト リ ビュー トは末 « 録の状 
態となります。 削除 し た 状態の まま レン ダリ 
ング すると、 灰色の プラスチックの ような 質 
慼 になって しまいます。 アトリビュートの 削 
除 を するとき は、 その ァ ト リ ビュー トが 物体に 
び弒 されて いない かどう か、 よく 確認して か 
ら 行なうよ うにして ください。 
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ツール バーに ある 操作 モ— ドの 
プルダウン メニューの なかから、 
[Map 1 操作] ま た は [Map 2 操作] 
を 選んで ください。 すると マツ ピ 
ング エディ タに 切り替わり、 マノ 
ピ ン グの 指定が で きる ようになり 

ます。 この 操作 l 由 iifii を 切り替える 
ことにより、 同 II おこ ふたつまで マ 
ッ ビング を 指定で きます。 

マ ッ ビングに はふた つの 注意点 
があります。 まず、 マッピングの 

1两 像デ一 タは、 128X128 ド 'ソ ト の 
よ う に縱 横の サ ィ ズが 2 の乘敉 で 
あ る 1ト: ん '形の RGB 形式で なければ 
なりません: この マッピング デ一 
タは、 「RGBViewJ を 使 ffl して 作 
むえ してく ださ l \, ふ たつめ は、 マ 
ッ ビング を 指定す ると、 ァ ト リ ビ 
ユートに フ アイ ルを 読み込んだ ド 
ライブと ディ レクト リ が 記録され 
ると いう ことです。 ファイル を 柊 
動したり 削除し ますと、 マツ ピン 



ッ ビング 素材 選択 アイコン 



マッピング 素 M を 選び 
ます。 この アイコン をクリ ックす 
ると、 マツ ピン グ の求材 選択 ダイ ァ 
口 ゲが 開き ますので、 "mapping" と 
いう ディレクトリから、 マ、 ソ ピン 
グに 使う I 晴像デ 一 タを 選んで く だ 
さい。 データ を 迸 扒' すると、 プレ 
ビュー で 現/ £ 選択 さ れた兩 像デ一 
タを 見る ことができ ま す。 貼 り 付 

けたい マツ ピン グ^ M を 透んだ 
ら、 [0K] をクリ 'リクして ください。 
なお、 ァ ト リ ビュー トが d3 定 され 
ていないと、 マツ ピン グの 設定 は 
できません。 
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固 



ゲデ一 タを 参照で きず、 レン ダリ 
ング がで きなくなります。 




道具箱の マツ ビン プ素： W 選択 アイ マツ ビング 素！ WW 択 ウィンドウが 5 

n ンを クリック します。 き、 デ I タを 逸^で きます。 



ノ I ドリ ストで、 マツ 

ビング を いりつけたい 

物体 を 選びます。 




三面 面が、 マ ツビ 

ング エディタに 切り 替 




操作 モ I ドの プル ダウ 

ンメ 一 I ュ —から Mapils 

作 ます。 
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ッ ビングの 種類/形式 アイコン 



ビング 
マツ ピ 



( テクスチャ j 



ここで は マ 
の 撺類を 設定し ます 

ングに は 3 つの 種類が あり、 
" テクスチャ'' を チェ ッ ク する 
と、 マッピング 素材の 校 様 や 
柄 力 1 物体に 貼り付きます。 一 
力-、 " バンプ" を チヱ ッ ク する 
と、 マッピング 素 M の 赤の 成 
分が 多 t 、か 少な t 、かによ つて、 でこぼこの 髙 i > 
低い を 物体の 表面に^ 現す る ことができます。 
11 マスク" を チェック すると， マッピング を^ 数 



c バンプ ） 




( マスク 



マスク マッピング 用の B 像 データの » しい 使い方 は、 110 ページで しています。 

貼り付ける ことにより、 物体が 透けて いるよう 

に 見せる ことができます なお、 これら は、 W, 

時に 抅敉 チヱ ック する こと もで きます。 



マツ ピンクの 種類 



マ 'ソ ピ ン グの 形式 を, 没定 します。 "PLANE" を 
チェック すると、 f ifii マ ッ ビングに なり ま す。 
これ は、 物体の 面に プレート 状に マッピング を 
貼り付ける ものです,， "POLAR" を チェック する 
と、 劇 《マッピングになります。 これ は 物体 を 



^み 込む ように、 球状に マツ ビング を 貼り付け 
る ものです ， -CYLINDER" を チェック すると、 
円柱 マヅ ビングになります。 これ は 物体に | リれ 
状の マ ッ ピ ン グを貼 り 付け る も のです。 写真 を 
^考 に、 設定 を 行なって ください。 



( ~ PLANE ~ ) 



平 a マツ ビング を 物体の 上面に フ イツ ト 
させました。 下方 向に 伸びて 貼られます,, 



t POLAR ) 




球状 マツ ビング を ittt しました。 物 体 を 
包み込む ように 貼りつ きます。 



( CYLINDER ) 



円 tt マツ ビング を M ^しました. 物体の 
中心に 向かって， 伸びて 貼られます。 



バンプ マツ ピンクの 深さ 



ノ、' ンプ マツ ピン グの でこぼこになる 度 を ,没 
定 します。 人き い 数 を, 没定 する ほど、 で こぼ 
こ の 度合が はげ しくなります,， 通' おは から 5 

の I5H で 辦 してく ださい。 マイナス の &镇 が 
設定 される と、 マツ ピン グ素材 の め戊 vro) 'V な 
i 、部分が でつ ばり、 多 i 、部分が へこみ t す 



c プラス 、 



( マイナ^"^) 
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• マッピング エディタ 】 



マップ フ イツ 卜 アイコン 



マツ ビング を 物体に フ イット させ ま 
す。 マップ フ ィ ツ ト 設定 ゥ ィ ン ドウの なかから、 

貼り付けたい 面 を チェックして、 [OK] をクリ 
ック してく ださい。 グループ 物体に マッピング 
をフィ "ノ ト させる とき は， "マクロ 中心 を マツ 
ピ ン グ 原点に'' を チヱ'' ノク して、 マツ ピン グ原 
点 を 設定し 直してから フ イット させて く ださ 
【、 また、 マッピングの 移動、 til 転な ど を 行な 
い、 マッピングの 原点が わから なくなって しま 
つたと き は、 "マツ ピン グ 原点 に復' 層' 1 をチ エツ 
ク してく ださい。 マツ ピン グ原点 を 物体の 中心 
に 戻す ことができます。 




ウィン ドウが 開いたら、 » 
り 付けたい 面をチ i ックし 
てくだ さい。 グループ 体 
の塌 合に は， マソ ビング » 
点 を 中心に 投定し 直して か 
ら、 フ イツ ト してく ださい。 



[OK] を クリック すると， 遺 
« された 物体に マ ッ ビング 
がび つたり とフィ "j ト され、 
貼り付けられる 状 (B が 黄色 
い ワイヤー フレームで 三面 
図に «示 されます。 



- I 



貼り付け 枚数 指定 アイコン 



貼りつ ける マッピングの 枚数 をコン ト 

リールし ます。 この 機能 は、 M じ 八 ターン をく 

り 返して マツ ビングした t 、ときに トぉ 、ます,， 

マ '-, ピ ン グ では 通' おの -次 だ や |»| を 操る ため 
力' 》XY Z " の 座標系 と は 別に "uv" という ゅは 系 

r mm します きえ ん- として は" u- 横 、 v 靈縦" 

： ；«"'!： き 換える と わか り やす t 、で しょう、 たとえ 

は'、 人お する 数^ を^ やして いくと、 u ならん: 

ひ 向に、 V な ら縱 方向に マ v ピ ン グのパ ターン 
やして いくこと がで きます 





マップ サイズ アイコン 



マツ ビン グを貼 り 付け る 大きさ を 設定 
します。 マップ サイズ は、 マッピングの &『!ぉ{ に 

k つて 設定が 異なって きます。 平面 マ ッ ビング 

する 場^ は、 貼り付けたい 大きさ を X と Y で 
^定 してく ださい。 次に 、 球状 マ ッ ビング をす 
る 場合に は、 X= 横 方向の 枚数、 Y= 縱ゾ /|f'J の 
お数で 設定して ください, そして 最後に、 円柱 
マッピング をす る埸 合です が、 これ は マソ ピン 
ゲ データ を、 X= 横 方ば, J の 枚数、 Y=l 
たい 人き さで 設^して ください 




ビングの 《■ 台 
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ップ 移動 アイコン 



マ ッ ピ ン グを 貼る 位置 を、 " ド ラ 'ソ グ'' 
という マウスの 左 ボタン を 押した まま 動かす 操 
作で、 任 总の埸 所に 移動す る こ と がで き ます。 
この 機能 を 使う に は、 まず、 この マップ 柊 勅 
アイコン を クリックした あと， マッピング を 貼 

る 位^ をぶ-わし て t 、る^ 色 【 、リ" を K ラ v ケし 
てくだ さい。 そして、 任意の 場所まで 動かして 
くださ t こ の 動作 は、 [0K] を クリック する 
ま で、 継続して マ ッ ピ ン グ 位置の 柊 動 を 行な う 
ことができます,， 

また、 数^ 人/ J ウィンドウ 内で マウス をクリ 
ック する ことで， キ 一ボードからの X、 Y、 



a 



マップ 回転 アイコン 



マツ ビン グデ一 タを 貼り付ける 位置 を 

回転させます。 数 値 人 乃 ウィンドウの X、 Y、 
Z に 回転 し た t 、角度 を 人力して ください。 

なお、 マッピングが 问 転す る 方向 は， X、 Y, 
Z 軸の それぞれ プラスの 方向から 見て、 時計の 
逆 まわりになります。 回転 角度 を 設定 するとき 
は、 お 図 を 参考に してく ださい。 




数値 人 力 (相対 座-擦 数値) による 移動 を 行なう こ 
とも 可能です „ 移動に 失敗して しまった とき は、 
ほかの 橾作 をす る^で あれば、 アンドゥ— アイ 
コンを クリック する ことにより、 移動 前の 状態 
に 戻す ことができます。 




貼り付け 位 釅撂定 アイコン 



物体の どの位 置に、 マゾ ヒ ン テ y 
を 貼り付ける のか を 指定し ます。 初期値で は、 
すべての 面が チェ ック されて いる 状態に なって 
います。 たとえば、 止: 方形の 正面の みに マツ ピ 



( プリミティブの 場合 _) 
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c グループの 場合 ） 
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ング データ を 貼り付けたい とします。 このよう 
な ときには、 [1 ト: 面] だけ を チェックし、 ほかの 
せ' はチ エック を はず してく ださい, 
なお、 この 面の 指^ は、 プリミティブの 形状 
や グループ 物 休な ど、 マソ ピ 
ング 力; 貼り付けられる 物体に 
よって 異なります。 左 図はブ 

リミ ティ ブと グループ を 透ん 
だ 場合に、 開く ダイアログ を 
すべて まとめた ものです。 ま 
た、 これら は M 時に いくつで 
も 設定す る ことができます。 
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マップ 才プシ ヨン アイコン 



マッピング エディタ ) 



八 イラ 仆 


C ハイ ライ 卜 ) 


(ハイ ライ 卜 999) 


マッピングの ハイ ライ ト （光沢) の 人き さを設 
せし ます。 設定した 数値が o に 近い ほど、 せ i 
がザラ つと した 感じが 出ます。 逆に、 設定した 
牧侦が 人き くな れ ばな る ほど、 表面が ッ ル つ と 
した 質感 を 出す こと がで き ま す。 













ハイライトの 強さ 

マッピングの ハイ ライ 卜の 強さ を 設定し ま 
す,， 1 に 近い ほど ハイ ライ トの 部分が 明かる く 
なります。 ただし、 マ ッ ビン グの^ 材が n に 近 i 、 
色のと きに この 偵 を 人-きく すると、 したよ 
う になって しまい ますので 汴怠 してく ださい。 




オーバーレイの 強さ 



こ の 設定 は マ ッ ピ ン ゲを^ 敉 At ぶ 
| た 場^に、 どれ を » 先 的に 表示す 
：' のか を 設定す る ものです 槻能 は、 
'- ト リ ビュー 卜の » 先度 に似てお 
圍 設定す る 数 fig が 人-きい ほど， m 

も 度が 高くな ります。 1 ： 2 になら 
A い 数 を 人/ J した ときには、 ォ一 
、一 ラップした イメージ になり、 

だ と テクスチャ一 は jw われ ま せん。 




Map 1 に 根 威の マツ ピンク を 設定 
し、 Map2 に された め M より 

も. オーバーレイ を » くして います。 



( MAP2 優先 ~ ) 




兮度 は、 Map 2 の 斜め 縿の オーバ— 
レイ を? * く投定 している ので、 根 M 
よ り も 斜め « が 残く 表われて います。 



マツ ビングの 明かる さ 



テクスチャ一 マツ ビング を Willi する 埸 ^に、 
'ノス チヤ 一の 明 iH'f を します もともと 暗 

. 、マツ ピン グデ一 タを 貼り はけた とき や、 マツ 
ヒ ン グ力 1 »t すぎる 1*^ に は 大きい »值 を、 明か 
：' すぎて、 もっと 暗く したいと いう ときには、 
I、 さい 数値 を 入力して ください。 
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ップ デリート アイコン 



すでに マ ッ ピ ン グデ一 タ が 貼り付け ら 
れ ている 物体の 、 マ ッ ピ ン グの^ 定を 無効に し 
ます， この 機能 は、 マッピング データの 貼り付 
け を やめたい ときに 使用し ます。 まず、 三面 図 
画面の ツール バーに ある 物体 操作の 項目で、 削 

除したい MapJI 作 を 逸び、 その あとに、 この ァ 
イコン を クリック します。 すると、 本当に 削除 
しても 良い のか 確認 をして きます ので、 削除 を 
する のなら [はい] を クリックして ください。 マ 
ッ ビングの 設^が 削除され ます。 削除 をした く 
ない とき は [いいえ] を クリック すると、 マツ ピ 
ン グの 削除 を キャンセル できます。 




Q 7 ププ >wtt77 し， す， よろしいです] M 

[ £ioiy> ] [いいえ wi] 





マツ 7 デリート アイコン を クリック すると、 マツ ビングの 設定が 無 タ 
になります。 マツ ビング を 取り はずしたい ときに 使用して ください。 



マッピング を 使用す る 
とぎの 注意点 

マッピングの 禅 類に は、 テクスチャ一 マツ ピン 

グ、 パン プ マッピング， マスク マ. ソ ビングの 3 械 
想が あります,， このうち、 テクスチャ一 マツ ビン 
ゲと バンプ マッピング は、 ひとつの 物体に 1 枚 
る だけで 効果 を 出す ことができ ますが， マスク マ 

ッ ビング だけ は、 4iK でも マスク マ ツ ビ ン グ w の 
デ一 タ をと、 もう 1 枚の マ ッ ビング デー タ を 
貼らない と 効 * を A わす ことができません。 なぜ 
なら、 この マスク マッピング は マッピング のぶ 忖 
となる, hj ほの Ci(RGB> データ を それぞれ テク スチ 
ヤー マッピング、 バンプ マッピング、 マスク マ. ソ 

ビングの パターン として is き 換えて いるから なの 
です。 です か ら, マスク マ "> ピ ン グ用 素材の 固 像 
データ のみ を 貼り^けても、 W ら ^体に お 響 を り- 
える こと はで きないの です 

では， マスク マツ ビング HI の irtj ^のお^' ふが ど 
のように 働く のか を,! « 明 しましょう . まず ふ (K) 
の 成' 分 を^った ^分です が， これ は テク ス チヤ一 

の^ 材 を ど の n s u 幼 I ： 表現す るかと いう 編き を 

します。 次に、 »(G) の 成分 を 持った » 分です が, 
これ はこの 成分 を 少なく していく ことにより i バ 
ンブ マツ ビングに よる Bfl 凸 を滅 らして いく 禱 きを 



します。 残りの 青 (B) の 成 分 を 持 つ た 部分です が、 
これ は テクスチャ一 の 素材 を どの^ 度 透 (fl にす る 
かとい う 働き をし ます。 

では、 fl.T, で 描 【 、た マ 'プ ビン グ データの 白 【 、郃 
分 を 残し、 Si 、部 'it は 透 けて いる 物体 を 作成して 
みましょう。 まず、 白黒の テクスチャ一 マツ ビン 
グを 作成し ます。 次に この マッピング データの 白 
い 部分 を^ fi(R=255、 G-255, B-0) に、 ^い $ 
分 を i?(R-0, G=0、 B=255) にした マスク 用の マ 
'-' ピン グデー タを 作成し ます。 このよう に 制作 し 
た マツ ピン ゲデー タをそ れぞれ [Map \m\ \ と 
[Map 2^ 作] に M 時に 設せ すれば， マスク マソ ピ 
ン ゲの効 果を 出す ことができます。 




マスク マッピング を 正しく 15^ する ことで、 写真に 出て いるよ 
うな cg を 作り出す こと も可陡 なのです。 
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あなた が 作 つた モデ リ ン グデ一 
タを もとに、 コンピュータが 演算 
を 行なって、 画像 を 作り出し、 ^ 
面に 表示し ます。 三面 図画 面から 
レン ダラー を 呼び出す こと もで き 
ますが、 ファイル マネージャから 
レン ダラーの み を^ すれば、 拘 
数の モデル デー タ を 一度に レン ダ 
リングす る こと もで きます。 




WH 力 イメージ を » 示させる IS^: をす ると， |f 尊 中 



の at! が、 上から 徐々 に 表示され ていきます, 




モデル デー タ の^み 込み や 複数 
レンダリング している ときに、 そ 
の 計算 状況 を 表示 させたり など、 

レンダリング 



レン ダラ一 の 基本的な 棵作 は、 こ 
の [フ アイ ル] の メニュー のなか か 

ら 択 します。 



レン ダリ ンゲ したい モデル デ一 
タ を^ み 込みます。 ここ をク リツ 
ク すると、 レンダリング ファイル 
fir ぶ ダイ ァロ グが開 き ま すので、 
レンダリングした i 、モデル デー タ 
を 指定して ください。 また、 追加 
ボタン をクリ ック する ことで、 モ 
デル データの ファイル を 複数 指定 
する こと もで きます。 



レンダリング 77"ィ；1« 



"ィ <«麵0 



. 'IV .JN 
»* ライプ （fc 



wwmik »m 

I— I 嶋 



[_ mm' ] 

レンダリングしたい モデル データ を レンダリング 
ファイルの 指定 ダイアログから iM びます。 



中止 



レンダリング を 中止し ます。 こ 
こ を クリック すると、 计算を 中 
止して いいです か ？" という メッ 
セージが 出て きます ので、 屮 ii: し 
たいとき は [はい] を、 中止した 
くないと き は [いいえ] をクリ ック 
してく ださい,， なお、 i ^数の モデ 
ル データ を 計算して いる 場合 は、 
すべての 計算が 中止され ます。 




中止す ると. 現在 寞 行して いる レンダリング を 

^中で 止め 4 ことができます。 
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ilM レン ダリン プリ スト 



レンダリング リス 卜 



搾 数の モデル データ を レンダリング している 

ときに、 お/ £ の 状^! を 表, 1;' します,， 読み込んだ 
ファイル 名と レン ダリン ゲ'; d i' 敉、 ス キ ッ フと 
エラー 中断 &が 表示 され ま すので、 確認が 終わ 
つたら 確認'; i! j' ボタン を クリックして くださ i v ; 
なお レン ダリン ゲ 中の S 像 を 『RGB ViewJ で 読 
むと エラ一 が 起きます。 レンダリングが 終 广し 
ている 力 \ この リストで 確^して ください。 



LIGHT HRG 
STEP.MBG 
TESr.MHC 
P SfT.MHO 



レン タリン ク $了8{ 
スキップ & エラ-中 IftSS 



mm v 



次の 計算 を 実行 



お数の モデル データ を レン ダリ ング している 
ときに、 現在の 計算 を 中止し、 次の 計算 を 実行 

します,， ここ を クリック すると、 確認の ための 



終了 

レン ダラ 一をお f します。 ここ を クリックす 

ると、 "プログラム を 終 r しても いいです か？'' 
という メッセージ 力; 出て きます。 レン ダラー を 



オプション 



レン ダリン ゲ^に できあがる ゆ i 像の 形 入ゃフ 
ァ ィ ルの 状態、 レン ダリン ゲ屮に 表ぶ- さ れる 肉 - 
像に つ i 、ての, i お ど を します,， レン ダリン グ出ハ 

画像の^ 定 では、 "フル カラー BMP ファ ィル" 
を チヱ ッ ク すると Windows の^ 準 ゆ i 像 であ 
る BMP フォー マツ ト のデ一 タで 出力され ます 
"フル カラー KAW フ ァ ィ ル" を チェ ク した坳 
告 は 、 拡張 \ が" RGB "の RGB 口 一フォー マツ 
ト ファイルが 出力され ます。 
次に、 レン ダリン グ 中の 設定です が、 "出力 

ィ メージ を^' r (しない'' を チヱ ック すると、 レ 
ン ダリン グ 中の 画像が レ ン ダラーに^ 示 さ れ ま 
せん レンダリング を お で^ ませたい とき 
や、 人 きな 肉'^ をレ ンダ リンゲしたい とさに、 



メ ッ セージが 現われ ますので、 次の 計算に 移り 
たければ [はい] を、 現在の 計算 を 中止した く 
ない とき は [いいえ] をクリ ック してく ださい。 



終 r するとき は [はい] を クリック すると、 レ 
ン ダラ一 は 閉じて 終了し ます。 まだ 終了した く 
ない 場合 は [いいえ] をクリ 'ソク してく ださい。 



-I オプションお 

レンダリング 出力 形式 ！ ― ！ 

r フル カラー BMP ファイル |»JMPi I K I 

* フル カラー H«U ファイル |».B6BI ^ ~~ Cmet ~^ 

b 出 カイ/一 ジを s 示しない I とて— て SfsH 

f 了 8* に 中 IB フ； "ィル する 

この を チェ ッ ク してお いてく ださい 

雜 r 時に 中間 ファイル を 削除す る" を チヱ ック 
します と、 レン ダリン グ時 にの み 必要 だ つた フ 
r ィ ルが終 r と 同 b お;: 削除され ます これらの 
wc^im r し た ら 、 [ok] を クリックして くださ 
い。 なお、 すべての モデル データで、 現な の設 
せで レンダリングしたい ときには、 ^'ゆと して 
[,{ お ir ボ タン] を クリックして ください。 



いっぺんに！ _e«i の モデル デ I タを、 レ 

ンダ リングし ている とき は、 レン ダリ 

ン グリスト t 團 くこと で、 現在 コンビ 

ュ —タが 計 算 している 状 S を、 レン ダ 

リング を 止めずに f_s ほで きます。 
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この ソフト は、 CG ッ クール 3D 
for Wiml () ws で 作成 した フル カラー 
醜 を 、 お 使 I 、のノ い ノコ ン が 表示 
できる 色 数で 表示す る こ と がで き 
ます。 たとえば、 Windows を 256 
色モ 一 ド で 使用 している と すれば 
256 色で、 フル カラ 一モー ド で 1' お 
用して いれば フル カラー で 作品 を 
^小し ます もちろん 256 &モ一 
ドでご 使用に なって いても、 フル 
カラーに 劣らない ぐらいき れいな 
幽像 を ^小す る ことができます 

CG を鑑赏 する に はまず RGB 
View を 起動 して、 [ファイル] メ 

ニューから [問く] を ^扒' してく 
ださい： すると、 ファ ィルの 逸 ぉ、' 
函 面 に 移ります ので、 [ファイル 



RGB View の 3 大櫬能 



•CG の 鑑賞 

暴 BMP 形式への 変換 

攀 マッピング データの 作成 



CG の 鑑賞 



7 も V' 



BMP 形式の 変換 




の で^み 込みたい ファ ィ ル 
の 形 笑 を 選択し ます， ファイルの 
形式 を 決せ し た ら 、 ^ポ したい フ 
アイ ルの ある ドライブと ディ レク 
ト リに柊 動して、 任, なの ファイル 
をダ ブルク リ .'/ ク してく ださい： 
すると フ アイ ルが 読み込まれ、 【ifij 
像が 表示され ます。 

CG ッ クー ル 3D for Windows では 
作成 し た 画像 は RGB ベ タ 形式 か、 
BMP 形式の どちら か . 方で 出力す 
る ことができます 力'、、 RGB ベタ 形 
式で, 屮, わした iii^、 この RGB 
View 力' 部の グラフ ィ ック ツール 
でし 力 ^ み 込む こと はでき ません, 
しかし、 この RGB View を 使用す 
る ことにより、 RGB ベ タ 形 A か ら 
汎用 性の 高 I 、BMP0 式の データに 
変換す る こ と がで き ます BMP 形 

式に すれば r ペイント ブラシ j で 
も 表示す る ことができる ようにな 

ります BMP 形式に 変換 するとき 
は 、 ま ず RGB ベ タ ff ミ 式の | 由 j 像 を 説 
み 込み、 次に [ファイル] をクリ 

ソク して [名前 を 付けて 保存] を 
遴 択 してく ださい。 ここ で 任意の 
fe 前 をつ けて、 [ファイルの㈱] 
で "BMP を 職 します そ して 最 
後に [0K] を クリックし、 両像 
を 保存して ください。 
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マツ ビング データの 作成 



RGB ベ タ /^式 ま た は BMPfl ^弋か ら、 マツ ピ 
ン グデ一 タ を 作成す る こ と がで き る 機能です 

まず、 作, V, を鑑' はする と きと 同じ 操作な 法で、 
マ ッ ビング データに し た t 像 を^み 込み ま 

す 通 が お 示 されたら、 [サイ X] を ク リ y ク 
してく ださい。 すると、 16X16、 32 X32 、 64X 
64、 128X128、 256X256、 512X512, 以上 6 
種類の 醜 サイ ズが 表示され ます。 ここ かから、 



カットした t 、|ほ 像サ ィ ズを S 択 してく ださい 
次に、 表示され て I 、る 阀 像の ヒでク リ ッ ク する 

と 、 おに 選択 し た醜サ ィ ズ と同サ i ズの ヮ ク 
が^, おされます。 この ワク を カッティングした 
いところ ま で 動か し て 、 化 所が 決 ま つ た ら ク リ 
'ソク してく ださい すると、 ファイルの 保存 ダ 
ィ ャ ログが 自動的に ひら き ますので、 任意の 名 

前 をつ けて [0K] を クリックして ください。 こ 
れでマ -, ピン グ データの できあがりです。 なお、 
デ一 タ は RGB ベ タ 形式で セ 一ブ されます 



マップ カツ 卜の 手 I 




RGB View」 で マン ビング データの 函« サイズ を 整えます。 まず は- 
マツ ビングの 棄: M となる «| を « (み 込んで ください。 



[サイズ] の プルダウン メニューの なかから、 切り出したい 國僧 サイ 
ズを iMffi したら， 切り出したい 壜 所に ワク を 移 « して ください。 




マウス をクリ ック すると ファイルの 保存の ダイアログ か' 現われます,. 
ファイル 名 を 入力して- mapping- という ディ レク トリに »存 します。 



三面 図 を マツ ビング エディタに 切り « えて、 [マップ 素: MS 択 アイ: 
ン] を クリック すると、 作成した マッピング データ を»定 できます： 
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できあがった 画像 データ を、 ほ 
かの ペイ ン トツ一 ル などに, 挽み 込 
んで、 さらに f- を 加えれば、 レン 
ダリン グ だけで は 出せな t 、、より 
S 力、 な 表現が 可能になります 

ただし、 レン ダリン ゲ した デー 

タを ほかの ソ フ ト で不 iim する に 
は、 雌フ ァ ィ ルの データ 形式の 



%\ 、や 持 性な どの 知識が 必要 ( ： な 
ります。 この あとに ある 画像 形式 
の 説明 をお 読みに なった 上で、 ぜ 

tM 兆 戦して みて ください 

ここで は 『へ ィ ン 卜 ブラシ』 や 
『Daisy ArtJ. AVI アニメーション 
が 作成で きる r ANIMATION 
PAINTBOX] を 使って 説明 します 



CG ッ クール 3D forWindows の 画像 形式 



フル カラー BMP 形式 



この フル カラ一 BMP ファ ィルと 
\ 、 う 画像 形式 は、 Windows の鳔準 

B«y^ 式な ので、 ほとんどの ペイ ン 
ト ッ 一 ル で 読み込 むこと がで きま 
す。 しかし 、ツールが フル カラーに 
えれ t; 、して i 、な i 、と、 表示で きな かつ 
た り 、 友 示で きても 減 色され ます。 



フル カラー RAW 形式 



この RGB 形式の デー タ を 
すると、 同 時 に FAL または IPR と 
いう 拡張 子の 画像 サ ィ ズが 書か 
れた データが 作成され ます なお、 
RGB 形式の デ一 タ を 『Photoshop』 
な ど で^み 込 む坳 合に は、 "RAW 
形式" を 指定して ください 



ベイン 卜 ブラシ を 使って ffiBt を 作ろ ラ 



のハ ソコン で BMP 形 
式で 出 )) し た フ ル 力 ラーの 画像 デ 
—タを 『ヘイン ト ブラシ J に 読み 
込む と、 H 動的に 256 色に 滅色 さ 
れ ます この 画像 を 保存 すれば、 



お 紙と してお mi できます また、 

RGB 形式で 出力 し た 画像 デー タ 
も、 「RGBView』 に^み 込んで、 
BMP 形式 で 保 存 すれば、 同様 の 
手- 顺で^ 紙 力; 作れます 



つ 



— 二 



アクセサリの ペイント ブラシ を ra いたら. iik に 

したい IH 象 データ を « み 込みます.. 



画像 は 自動的に * 色され て * 示され ますので， こ 
れを このまま， 別の 名前で 保存して ください。 

CG ック- 'レ 3D for Windows H5 



ふ-几 成した CG を活 川しょう 



ほかの ソフトでの ーァ 1 タ ついて 




I^OJB/ 國 賺鲁\ || 



レタッチ ソフ 卜 を 使って CG に 手 を 加えよう 



前の ページで も 述べた ように、 できあがった 

【iiiif f 《- に ヘイ ン 卜 ツールで レ タ ツチす る ことによ 
つて、 モデリングす るに は 細かす ぎる 物 をめ: 接 
描 きこんだり、 レリーフ フィルタ や レンス 'フレ 
ァ などの ペイ ン ト ツールが 持って t 、る W 殊^ 1 お 
を 使って、 レン ダリン ゲ だけで は 出す ことので 
きない^^ も^ 能になります。 また、 このよう 
な 使 t 、//の ほかに も、 できあがった ifii 像が 思つ 
て 〔 、たものと 少し 違 つて t 、た 場合に、 もう 一度 



画像 を 加 にしよう 



できあがつ た ゆ i 像 を 『Daisy Artj に, ほみ 込んだ 
ら 、 丄 1 なに レタッチして みましょう レン ダリ 
ングし て 作成 し た | 由 j 像デ一 タ だけで な く、 マツ 

ピ ン グデー タを レタッチ するとき も Mfi の f-iiin 



レン ダリン グ する と時閡 がか かって しまいます。 
このような ときに もレ タツ チは機 な ガ 法です 
それで は、 できあがった 画像 を 実際に 加 にし 
てみ ましょう レタッチ ソフトの -例 として、 
市 川 ソフト ラボラトリーから ％ '充 屮のフ ル カラ 

—ペイント ツールで ある 『Daisy ArtJ を 使い ま 
し た この ッ一ル は、 RGB+ 1PR ファイル や 
BMP 形式で ある レン ダリン グ iiY 後の Pi 像デ一 
タを、 その ま ま, はみ 込む こ と がで きます 



で^み 込む ことができます。 ここで は、 サン フ 
ル とし て 収録 されて いる 女の /' の モ デル デー タ 
を レンダリング して 作成 し た 画像 を 使 つ て 、 レ 
タ ツチの しかた を 紹介し ます。 
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RGB ファイル み 込む に は、 Is サイズが 害 

かれた IPR ファイルがない と 住み込めません" 



〔！ S 準 フィルタ〕 の 〔レリ I フ】 を 使って、 このほか にも、 さまざまな きがあります" 上 

as み 込んだ if 像 を 加工して みましょう。 手に 使って おもしろい CG*e つてく ださい。 



加工す る ftffl を ラバ —バ ンド で？ s 折し ます 

石に 彫った ような 感じの 絵に なり ましたい 




アニメーション を 作ろ ラ 




CG ッ ク 一 ル 3D for Windows では、 モ デリン 
ゲ した データ を 計算して 画像 を 作成し ます。 こ 
の モデル データに f'i! われて 〖 、る 物体の 位 ift を、 
少 し ずつ 移動 したり、 1"1も： させて、 1 枚ず つ レ 
ンダ リンゲして みましょう すると、 迚!^ リ: 
のよう な CG が できあがり ます。 

このよう にし て 作成 し た 画像 デー タを もとに 
し て 、 『お 絵 描 き ツール for Windows MOCHAi 
とソフ 卜 バン ク から 発売の 『ANIMAT10N 
PAINTBOX] という ソフト を 使う と、 アニメ一 



アニメ ーショ ンを 作る 手順 



ヒ 記の ような 手順で、 'お^に アニメーション 
を 作って みましょう ここで は、 サンプル とし 
て収 M されて いる クマ ちゃんの データ を レン ダ 



シ ヨン を 作る ことができます 
まず 「お 絵 描 き ツール for Windows MOCHAJ 

に、 アニメ一 ショ ンに使 m する すべての i 出 if》 を 

^み 込んで 256 色に 滅色 し、 ハ レット デ一 タ を 
統一して 保存して ください。 アニメーションに 
使用す る 画像 データの パ レツ トを すべて 統 し 
た ら 、 次 は 『AN1MATI()N PAIN'IHOXJ を 起動 
し て 、 阀 像 を 1 抆 1 抆 M み 込んで t 、きましょう。 
そして、 'x( に 人った 勅き になる ように 編集 すれ 
ば、 アニメーションの できあがりです。 



リングし て 作成 し た 画像 を 例に し て 説明 を 進め 
ます それで は、 'リ: を W ながら アニメ ーショ 

ンを 作成す る r 順 を 追ってい き ましょう。 



； 一 國 もー" 





「 •「 



■ANIMATION PAINTBOX 

価格： 3 万 9800 円 [税別 J 問い合わせ先： ソフ卜 バンク^ ！ し Jt n03-5642-8101 
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3 みこむ と、 256 色に 减 色され t 



基本と なる パレット を 保存して おき， すべて このような 手 願で 作成した アニメ I シ ヨン テ 7 

の函 像の バレット 一 させましょう。 I タが、 サン ブルと して 収鰊 されて おります 1 







次に 1 ANIMA- ONPAINTBOX AT 

起動して、 >1 像 を ー 枚 InM み 込んで いきます 



ウィンドウ 



DXF コンバータと は、 ほかの 3 
次元 CG ソ フト や、 CAI) ソ フ ト で 
作成 された "DXP' という 形式の デ 
ータ を、 本 ソフトの ホリ ゴン形 
式で あ る 、 PUL フ ァ ィ ルに 変換 
する ための ツールです これに 
より、 『trueSpace』 などで 作成し 
たデ一 タも利 IU する ことができ 
るよう になります 




上の 図の ように. 多» の ポリ コンで « 成されて る 

モ デリ ング データ も! 《 単に 変換で き ま す 



ファイル 



im-mAo) 1 - y を^み 込む に 
は、 まず [フ アイ ル] メニュー か 
ら [|閣 く] をク リ ッ ク します。 す 
ると、 フ アイ ルの, はみ 込み ダイ ァ 
ログが 開きます ので、 ^換 したい 



r>xn お 式の デー タを 択 します 

^み 込んだ あと、 [保^] を； g 択 
すると 本ソフ ト で 使 うことの で 
き る PUIJF さ 式の ポ リゴン データ で 
保存す る ことができます c 




1 b 正面図 










正面図 または [Front アイ 
を 正面 〈X-Y) S« で JS テ 


コン 1 を a 択 すると， 物体 
s します。 

LINLM ' レ 


「C'P 扁 


し 





「 ~1 側面図 


漏 





爛面 E1 または (Skte アイコン 1 を すると、 «g 体 

を 側面 a (z-y) 座 At で 表示し ます， 



Pers 



バース 



上 as または rrop アイコン 1 を aiiR すると. 物体 を 
上面 図 (X-Z) s 樣で 表示し ます,， 
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バース または |P«s アイコン 1 を;！ 択 すると， &体 
を バース （立体） で» 示します。 



DXP- コンパ ー タ ^ 



座標変換 





X«2 







入れ替え 














こ の 人れ 替 え に は X-Y の 座標変換、 X-Z の 座 
は 众 換、 Y-Z の ゆ は; 変換の 3f$:?fi があります 
それぞれの 変換 モー ド を 迸 択 すると、 請 袖 
の 変換が 実行され ます, また 画面 ヒ部 にある 
[X-Y] , [X-Z]、 [Y-Z] の& ボタン を逸択 して 

も、 同じよう に m ほ 変換で きます。 



C 



サイ ズ変史 



DXF コンパ一 タ を Hi 川 し て^ 換 し たホ リ ゴ 
ン を CG ッ ク 一 ル 3D for Windows で 読み込む と 、 
サ ィ ズが 人 き す ぎ たり、 小さ す ぎ たりす る 坳{> 
があります 。このような 場/ V に、 この 機能で あ 
ら かじめ サイ ズのせ をして おきます。 



この 反 キム を^^す ると、 X 袖、 Y 袖、 Z 軸 
を 基 淮 にして それぞれ 反耘 できます たとえ 
ば X 袖 を逸択 すると、 殺 に 'リ: したよう にん:/ 1 

&幸ム の 結果 を 表示で きます ま た 画面 ヒ 部に 

ある [― X]、 [― Y]、 [—Z] のみ ボタン を^ 択 
しても、 M じょうに おおす る ことができます。 



) C 



センタ リン グ 



〕 



読み込ん だ DXF 形式の デ— タ の 中心 座標 を、 
現在 画面に 表示され ている 物体の 中心に 変更 
する ことができます。 この センタリング を 透 
択 する と ' 赤色の ト字 カー ソ ルが 物体の 中心に 
移動 し 、 中心 標を 確認す る ことができ ま す。 



DFX コ ン/ 《一夕の 使い かた 
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True Type Font 3D と は、 True 
Type フ ォ ン 卜 に！ H む きを リ. える こ 
とで、 3 次元の データ を 作成し、 
CG ッ クー ル 3D for Windows で 利 
ffl できる ボ リ ゴ ン 形式'' PUL 形式'' 
に 変換す るた めの ツールです。 も 
ち ろん、 True Type であれば、 文 
卞だ けで なく、 ぉ^ も 3 次元 化す 
る ことができます。 




この ソフト を 使用す る ことにより、 True Tyep フォン 
ト を 手 *1 に 立体 文字に する こ と がで きます.， 



ファイル 



祈^に 作成す るに は， [ファ 
ィ ル] の メニューから [新規 

作成] をク リ y ク します。 す 
ると、 新規 データ 作成 | 罔 lij に 

移ります ので、 "Sample" を 参 
照し、 "Font" と" Font Style" 力、 
ら そ れぞれ 好みの も の を 逸^ 
してく ださい。 "変換 文字列" 
の テキスト ボックスに 文字列 
を 人力して、 スィ一 プ で文卞 
の 奥行き を 設定し ます 



保 存 

保疗す るに は、 [ファイル] の 
メニューから [保存] を 選択 
します。 保^ をす ると、 フ才 
ン ト は CG ッ クール 3D for 
Windows で 使 うことの できる 
ポリ ゴン データに 变換 され ま 
す。 この デ一タ は、 水 ソ フ ト 
の 道具箱に ある 〖ボリ ゴンァ 
イコン] をク リツ ク する こと 
で、 モデラ— 内 に^み 込む こ 
とがで きます,， 





True Type Font 3D ，s 



〔ファイル〕 から ぃ呆存 M 

を？ S 択し、 ポリゴン 形式と 

して 保存し ます。 




保存す る^ 所 を？ s 択し、 フ 

アイ ル 名をキ f ホ I ド から 

入力して 保存し ます 



〔ファイル〕 から ： 新規 作 

成〕 を 選択し、 新規 デ— タ 

作成 画面 を 表示し ます 

P 
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ウィンドウ 



FONT 3D で ポリゴン 文字 を 作る 



正面図 國 









上面 図 



li«rT'jurl(jri( W («inutr1W 



H I 園 IUI Id I I II II 





1 一： ^^^^^ Ti— Timrf—I 

H 顯'' 


3D Cawlw 

！ 


| 1 ス IWI 

！ 







パース 



r リ' 




側面 s (Z-Y) を 9S 択す ると、 入力 

された 文字列 を 側面図 (Z-Y) 座樣 

f 表示す る ことができます • 側面図 

f は 文字列 を桟 から 見る ので、 高さ 

と奧 行き を 確 できます 「 



パ I ス (3D) を邇択 すると、 入力 

された フォントに パ f スを つけて、 

立体的に 表示す る ことができます。 

全体の 形が、 視覚 的に わかりやすく 

面 面に 表示され ます，」 



正面図 (X-Y) を 選択す ると、 入力 

された 文字列 を 正面 (X-Y) 座標で 

表示す る ことができます。 正面図で 

は 文字 を 前から 見る ので、 文字列の 

内容 を 確^で きます。 



上面 図 (X-Z) を洪択 すると、 入力 

された 文字列 を 上面 図 座樣 

で 表示す る ことができます" 上面 S 

では 上から 見る ため、 文字列の 幅と 

奥行き を 確， できます。 



〔ファイル〕 から 〔新規 作成〕 を？ « 折し 

ます。 新規 デ I タ 作成 函 面で それぞれ 

の 項目 を 任意に 設定して、 〔OK〕 をク 

リックし ます。 



〔ファイル〕 から 〔保存〕 を S 択 して、 

； PUL ファイルの 害き 出し〕 を 表示 さ 

せます。 保存す る SP 所 を？ S 択し、 ファ 

ィル名 を 入力して 保存し ます" 



パ I スを 選択す ると、 全体の 様子 かわ 

かりやす く 表示され ます- 設定し なおし 

たいとき は、 もう 一度 「新規 作成： を 

？ » 択 してく ださい。 



c G ック I ル 3D for windows で 

〔ポリゴン アイコン〕 を クリックし、 保 

存 した ポリ ゴ ンデ I タを？ « 折して < ださ 

い。 モデラ I 内 に^み 込みます 
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きちんと 操作して いる はずな のに、 
動作が おか しいと いった ときには： 
ちょっとし た 設定の ミ スが 原因に な 
つてい る ことがあ ります。 

本 ソフトに はいろ いろな 画面が あ 



るた め、 衝乍 方法 を 覚える だけで も大 
変 かもしれ ません。 いつも 本誌 を 手元 
に 置いて、 "何 かお かしい な" と 思った 
ときには、 こ のべ 一 ジ を開レ 、て 設定 を 

fitM してく ださい。 





9 ちゃんと インスト一 ル できない 


秦， ノス トール 先の ドライブ に^き 兹誉 は; 

り亨 すか？ 本 ソフト を インスト— ルす るの 
に 必要な の は 5 メ ガ バイ ト です イン; 
ルを T る 前に 容量 を 空けて おいてく ださい。 


[ 


3 インストール したのに 

9 CG ッ クール 3D for Windows が 

■ しひし、 


• 本誌 58 ページの 鋭 明に したがい、 インスト 
—ルを 行ないました か？ 正常に インスト 一 
ルが 完了して いないと、 c G ック— ル 3D for 
Wmdows は 起動し ません。 もう一 度 初め か 二 
インス トール を やり直して くた-さい 
き^ 3 おは インスト一 ル しました か？ 本ソ 

. • を WindowsS-i r'^feifl のかた は、 Win32s 
を イノ ストールして おかないと CG 7 クール 3D 

rar Windows は 起動し ません。 Win32s をィ' - 
スト一 ル してく ださい。 - 


匿 , 


I 八 一 ス囡に 物体が 
1 表示され ない 


肇注 視点が 物体から 離れす ぎていません か ？ 

tit' ト^プコ > を クリックし て 矢印 パネ 
ルを キ し、 ハ不ル 中央 を クリックして/ださ 

い。 ほ tS 点が 物体の 中央に 移動す るの ァ パ 
ース 図に 物体が 現われます。 、 


1 パース 図の 枠が 
1 つぶれて しまう 


t スク リ一ン サイ ズの y の n (- ^ -7-, 、 
- » ' \V VJ mn u になつ t' い 
ません か？ 才プン ヨン 設定で、 スク U— ン 
サイズの 縱の長 さ を 増や してく ださい, 




パース 図に よけいな 線が 
たくさん 表示され る 


，JI 点と 注視 点が 近づきす ぎていません か ？ 
L ヒュー アイコ、 メ j^r々— ん' 'リ Li? ノ ~i、 ，■*■ 

：. * ■ 一 ズケッ 卜 アイコン] を 

使って、 どちら かの 点 を 移動して ください。 


ビ 

ン 
グ 

タ 


マッピング エディタに 
切り替わった とたんに、 
コンピュータが 止まって しまった。 


1!^*^ よ f ' の 設定の [ 貼 り 付け 枚数 ] に大 き な 
E?-tS5 していません か？ あまりに 大きな 
，ま， 定 すると、 ワイヤ 一フレーム を 表示 ^ 
に コノヒ ユー タが 止まって しまう ことがあ 

貼く '^け 枚数] は 1。 枚 程度の 小さな 値 


マッピング データの ファイルが 
選択で きない 


參 深い 階層の ディレクトリから、 ファイル 夯 
^み 込 •& フ としてい ません か 7 マツ ピ、 グ 

i 了ま^^ ブル を 人れ る ディレクトリの 階 

層 は あまり 深く しないで ください m 


レ 
ン 
ダ 
U 
ン 
グ 
中 


レンダリング を 中断した いのに、 
マウスが 動かない 


鲁 計算 中の 画像 を 表示 させながら レン ダリン 
S し; r ヒ ません か？ 画像 を 表示 させながら 

2 夂; ^リング は 通 鬼よりも 時間が か か り 、 
処理 も 重くな つてし まいます。 このよう なと 

ませ、 [GRPH + F ] を 押す と 計算が 止まります 
ので、 マウスで [中止] を クリックして くだ i 
'i。 レンダリング を 中断で きます。 
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「ファイルが ありません」 という メ 
ッ セージが 表示され、 
レンダリング できない 



r ライ 卜 タイプ エラーです〗 という 
メッセージが 表示され、 
レンダリング できない 

r ソースが ありません』 という メッ 
セージが 表示され、 
レンダリング できない 



秦 マッピング データ や ポリゴン データの ファイル を 移動、 または 削除して いま 
せんか ？ これらの ファイルの 移動 や 削除 をす ると レン ダリ ング 時に 参照で き 
ません。， ファイル を 移動した とき は 付属の 「パス 害き 換え ツール』 を 使って、 
泰照 できなかった ファイルの ドライブ や ディ レク ト リを 設定し 直して くださ 
い。 削除して しまった とき は、 初めから モデル データ を 作り直して ください。 



參 光源が グループに 含まれて いません か？ 光源 は グル一 プ化 できません。 
式から 光源 だけ を 除いて、 グループ 化し 直して ください.. 



鲁 ノード （物体） 名 や アトリビュート 名、 マツ ビング ファイル、 ポリゴン ファ 
ィル すべて 含め、 同じ 名前が 重複して いません か？ 同じ 名前 を 複数 使用す る 
と、 どの データ を 変更す るの か コンピュータ一 が 判断で き なくなり、 モデル デ 
—タ がおかし くなる ことがあります,， 名前 を 変えて 保存し 直して く ださい。 



レンダリング 後の 画像 卜 
ノイズが 入って いる 



レンダリング 中に、 
いきなり 電源を切らない 



鲁 物体 を 極端に 薄く していません か？ 物体が あまりに 薄い と、 光と 物体が ど 
こで 交わる かとい う 交差 判定が うまくいかない ことがあります。 もう 少し だけ、 
物体 を 厚く してく ださい。 

'參 透明体 同士 をビッ タリ とくつつ けて いません か？ 同じ, 位置に 透明体の 表面 
が 複数 存在して しまう と、 どちらの 面に 先に 光が 当たつ' だの か 計算で きな くな 
ります,.. どちら かの 2 明 体 を ほんの 少し 離す か、 食い込ませて ください。 
参 削 られる 物体と 削 る 物体 を 同 じ 位置に していません か？ 削 られる 物体と 削 
る 物体が 同じ 位置に あると、 どちらの 面 を 表示す るの か 判定で きなくなります。 
どちら かの 物体 を 少し だけ 移動して く ださい。 
攀 反射 体に バンプ マッピング を 深く かけすぎ ていません か 7 あまり 大きな 数 

値 を 設定す ると、 光が 物体に 入り込んで しまいます。 ブラス マイナス から 5 

前後の 範囲で 調整して ください。 

攀 透明体で 不透明 体 を 削って いません か？ S 明 体で 不透明 体 を 削って しまう 
と、 切 » 面の アトリビュートが 透明体に なって しまいます。 透明体の アト リビ 
ユート を 不透明な ものに 設定し 直して ください。 



攀 レンダリング 中に いきなり 電源を切ったり すると、 せっかく 作った モデ 

ル データ や CG ッ クール 3D for Windows の プログラムが 壞れて しまいます 
ので、 絶対にし ないで ください。 



それでち 動かない 
とき は 




03 - 535 1-8224 



ソ フ 卜が 動かな か つたり、 操作 方法が わか らな いとき は 上記の 番号に お 電話 < ださい。 受付 時間 

は 毎週 月曜から 木曜までの、 午後 2 時から 午後 5 時 （祝祭日 は 除く） です。 また、 遠方の かた や 
昼間 連絡が つきに くいと いうかた のために、 お 手紙での 質問 も 受け f 寸け ております。 お客様の 郵 
便 番号、 住所、 氏名、 電話番号、 動作 マシン 環境 （周辺機器 を 含む)、 不具合の 状況 をで きる だ 
け 詳しくお 書きの 上、 下記の あて 先き まで、 はがき、 または 封書に てお 問い合わせ ください。 
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レンダリング 中 



レン タ U ング後 



『口 ゲイン ソフ コン』 と は、 ゲーム デザ イナ 

—になりたい、 CG デザイナーに なりたい など 
と 思って いる ク リ エイ タ 一志望の 人の ために、 
役 ケっ' は報 を ける 雑^です。 

ソフ コンぉ 面 では、 新しく^'^ される ッ クー 
ル をい ち罕く 紹介したり、 み ック一 ルの 講座 を 
開設して、 ッ クール ソ フ 卜 のよ り 度な 使 ( 、 ん-、 
より 効果的な 使い方 を 詳しく、 ていねいに 説明 
しています,:. これら をヒン トに ック一 ルの腕 を 
あげてみ てくだ さい それから、 口 ゲイン ソフ 
ト 質閊堪 話に よせられる 質問 とその 解^も 紹 ^ 
してい ま すので、 ッ クール で わか らな いこと や 
困った ことがあつ た ときには、 ソ フコン を^め 
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ば、 すばやく 解決す る ことができます。 

また、 ソフコ ンには 大 容量 で 知 ら れ る cd- 
ROM の 『ソ フコン CDJ が 添 ひされて います: 
こ のなかに は， ゲーム ッ クー ルで作 ら れた ゲ— 
厶ゃッ クール 関連の ツール ソフトの 沐験 版、 す 

ぐに ッ クールで 活 ffl できる アニメ — シ ョ ンデー 
タゃ CG デー タ {R、 音楽 データ 集な どの デジ タ 
ル 作品が ぎつ し り 収録 されて います 

このように ソフコ ンはッ クールに 関連 し た 情 
報を屮 心に、 ハ ソコン を 使って 何 か を 作りた 

い！ という 人に n なつ 情報が 盛 り だく さ んの 
雑誌です。 ぜひ、 全国の 書店、 バソコ ン ショツ 
プで お買い求め ください。 



IS2III アスキー エンター ティ：/ メン卜 
(予定） ソ フ卜ゥ I ァ コ：/ テス 卜 



ゲ一 ムック ール 部門 



アミューズメント 機 ソフト 部門 



パソコン ソフ 卜 部門 



,ッ クール 講座 も 連載 中 

ソ フコン では、 各ッ クールの 講座 を 開設し、 ッ クール 
ソフ 卜 を 使いこなす ための、 より 高度な テクニック を わ 
かりやす く 紹介して います リ 誌面で 紹介した デジタル デ 

—タ はすべ て、 ソ フコン CD に 収録して おり、 ック一 ル 
な ど で 活用 できる ようになって います。 

このように ソフコ ンのッ クール 講座 は、 ッ クール を 使 
い 込んで いる 方 はもち ろん のこと、 これから ッ クール を 
使って みょうと いう 初心者の 方で も、 楽しみながら ック 
ールを 使いこなせ るよ う に なれて し ま う 講座な のです： 



タ^^-— 一 'ず 

ぽ g r^H 




,CD-ROM に データ 集、 体験 版 ソフト を収! 



前 ページで も ご 紹介 したよう に、 ソフコ ン CD に はゲ 
—ムゃ 新作 ツール ソフ 卜の 体験 版、 アニメーション デー 
タ、 CG データ、 音楽 データな ど、 盛り だくさん の 内容 
が 11 又録 されて います。 もちろん、 これら は各ッ クールに 
対応した ものな ので、 ソフ コンを 買った その 日から、 す 
ぐに 各ッ クールで 活用す る こ と がで き ま す。 

たとえば、 ソ フコン CD に は、 CG ッ クール 3D で 作成し 
た 画像 データ や、 その モデル データ、 マツ ビング データ 
などが^ fi まされて います。 




作 品 募 集 



アスキー では、 ： 第 2 回 アスキー エンターテインメント 
ソフトウェア コンテスト」 を 開催して、 作品 を大 募集す 
る 予定です。 ソフコ ンのッ クール 講座で も あなたの 作品 
制作 を バックアップして いますので、 ソフ コンを 読んで 
ッ クール を 使いこなせば、 グランプリ 受霄も 夢で はあり 
ません。 あなた も ぜひ 挑戦して みて ください。 詳しい 応 
募 方法 は、 3 月 ごろ 発売の ソ フコン 他、 アスキー 各 誌に 
掲載 予定です ので、 そちら を 参照して くださし、。 
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CG ッ クール 3D for Windows 



ソ フコン CD に は、 このような 

CG ック —ル 3D で 作成した SK 紙 

など も 収録され て いますい 



左の 写真 は、 CG ック I ルの as 座の 

ぺ— ジ です， いろいろな 欞 能の テク 

- 一 ソ クを 紹介して います" 



ソフ コンの コンテスト 作品 募集の 

ぺ I ジ です コンテストで はさま 

ざまさな^ 品 を 募集して います.」 



さらなる 飛躍 を 目指す 人へ 



MIRAGE System への 
^ッ プ クレー F サービスの^ n らせ 



し ビン ノ一ル f or Windows で 3 次元 CG の 魅 
力に すっかり とりこに なって しまった 人 も 多い 
かと 思います。 しかし、 使いこなして いくうち 
に、 CG ッ クール for Windows の 機能 だけで は 
あ な たの 思レ 、描 く 世界 を 表現で き な くな つてく 
るでしょう。 そうな つた ときには、 ぜひ" アツ 
プ グレー ドサ— ビス' 'を ご 利用く ださい。 当ソ 



フ 卜の 上位 バ一 ジョン 『MIRAGE SYSTEM 
Ver.2』 へ、 特別 価格で アップ グレード する こ 
とがで きます。 

右ぺ 一 ジの 機能の 違 い をよ く 読んで、 下記の 
申し込み 方法で お申し込みく ださい。 なお、 本 
サービス は、 開発 元の メ ディ ックス ではな , 
デザィ ン ワーク スネ朱 式 会社 行ないます。 



ガップ グレードの 方法 



アップ グレードの 手 は、 いたって 簡単で ォ 
下記の 銀行 ま た は 郵便局 へ、 アップ グレードの 
代金 を 振り込んで ください。 

振り込みが 済んだら、 そのと きに もらった 振 
替 用紙の 控えと、 郵便番号、 住所、 氏名、 電話 
番 ぢ n 明記 した メモ を 一緒に デザイン ワーク ス 
株式 ^ 社に 送って 下さい。 代金の 振り込み を 確 
認後、 商品 を 約 2 週間 でお 届 けします。 

なお アップ グレード 商品に ついての 詳しい 内 
容、 購入の 手続きに 関してのお 問い合わせ は 
ド 記の 電話番号 までお 願いいた しま ォ 

拳 申し込み書の 送り先 

〒165 東京都 中 野 区 江 原 町 2-22-3 
デザイン ワーク ス 株式会社 

CG ッ フール 3D for Windows 

アップ グレード サービス 係 



アップ グレード 価格 



C 



指定の 郵便 振 り 替え 口座に お金 を 振 t ) 込む 



V 



〕 



支払 t„ え コピーと w 、 氏名な ど を 鴨 己し 
た メモ 確 便 小包に てテ ザイン ワーク スに 送る 



V 



ぐ ラーン ュ シス テムが お 手元に!! 



鄞便 局の 場合 

©芎 00 1 60-0-772 1 7R 
デザィ ン ワーク ス 株式会社 
肩 行の 塌合 

三菱 銀行 江 古田 支店 

普通 0759374 

ァ フィン ワーク ス 株式会社 



^ 1 9800 円 [税込み] 



くわしい 内容に ついての お問い合わせ は 

TEL0a-3950-554Q デサイ：/ ワ-ク ス嶋 社へ 
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j Upgrade 

S|G ッ クール 3D for Windows との 機能の 違い 



ポリゴンの スムー ジン グ レンダリングが 可能 



ポリゴン は プリ ミ ティブに くらべ、 比 校 的 |'| 山な 
形 を 簡^に 作成す る こ と がで き るので、 さまざまな 
シーンで 使われる かと 思います。 しかし、 CG ッ クー 
ル for Windows の レン ダラーで ポリゴン を レン ダリ 
ンク' すると、 ポ リ ゴンの 頃 点 部分の 部分が くっきり 
とでて しまい、 なめらかな 曲面 を もった 物体 を 作 り 
上げる こと はでき ません。 

しかし 「M1RAGE SYSTEM Ver.2j を 使えば、 こ 
んな こと で 悩む 必要 は まったく ありま せん "ホ リ ゴ 
ンスム 一ジン グ レン ダリン グ" の 機能 を 使えば， "の 
^真のよ う に つやつや の^を ボ リ ゴンで 作り あげる 
ことができます。 



3 種類の 拡張 マッピング 機能 



CG ッ クール for Windows に は， テクスチャー マ'' ノ 
ビ ングを 初め とする 4 Mi me > % ^的 な マツ ビン グが 
W 意され ています。 》刀 めのう ち は .1 W 類 だ けで 十分 
にお 楽しみいた だけます が、 使い なれて くると これ 
だ けの 機能で は 物 足 り な く な つ てく ると 忠 いま す， 
MIRAGE SYSTEM Vt 、に 2 に は CG ッ クー 几 for 
Windows に 搭^され ている 4 翻の マ -ノ ビングに 加 
えて、 「透過』， n^MJ、 『ス ぺキ ユラ 一』 の の 
マ ッ ビ ン グ 方法が illlJII されて いま す。 この マツ ピン 
グ 方法 を 使 W すると， ハイ ライ ト色を コントロール 
したり、 特定の 色 を^ 過 色と して 扱って ス テン ドグ 
ラスの よ う な 物体 を 作れる よ う にな り ます。 



レア 機能 搭載 



マ ッ ピ ン グ 方法 だけで な く、 アトリビュート にも 

CG ッ クール for Windows に はな t 、機能が お^されて 

います。 それが この r フレア J 機能です。 この 機能 

の 利点 は 、 不 体で も 発光させる ことができ ると 
いう こと です,、 従来の) t 源で 物体の 内部が) t つて t 、 
るよう に 見せる に は、 対象の 物体が ^明 体で ある 必 
要が ありました。 しかし、 この 機能 を 使えば 透明体 
でなくても、 あたかも 光源の ように 見せる ことが で 
き る擬 fW 九-体 を 作る こ と がで き ます。 

この 機能のお かげで、 映 a の スクリーン や ブラウ 
ン苷を 再現す る こと もで きます し， 妖しく） t る お出 
と t 、つた 幻想 的な 作品 を 制作す る こと も 吋 能です。 






Windows で 手軽に 美しい 3 次元 CG が 楽しめる I 

CG^mo for Windows 

□ グィン ソフ卜 編集部 
ノロ フフ ム メディック ス 

サンプル 制作 松 永忠、 渑谷 真樹、 門 脇享、 森 俊 之、 ミ上觀 子 * 橋 本 利 之 

1996 年 2 月 1 4 日 初版 発行 
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ミ^^' フノ^ ^-ァま( デ；^ 不良、 動作の 不具合 も 含む) に関する 質問 はこ ちらに おき、 します. 

u , ， ノノフ ト g 間 電^ (03)5351-8224 

口 クイン ソフ卜 M 離 f^fjf 日 を 除ぐ 毎週 請 日から 木曜日までの 午後 2 時から 午後 5 時 まで) 
卜 質問 係 卜編議 ック- ル 3 きき dt3ws m 問 係 宛 

おで ^f^H'f f S 番号、 動作 マシン 環境 偶 辺 機器 を 含む)、 不具合の ^ 
, 兄 をて きる たけ 詳しくお 害き の 上、 はがき、 ま た は 封 香に てお 問い合わせ ください;" 仏 

ミ， 著 H^mii を s けて います。 本書の— 部 ある 

J た ニ气ひ *プ ± 口 クラム を 含む)、 は 式 会お アスキーから 文書に よる 承諾； 
すし、 いかなる 方法に おいても 無断で 複写、 複製す る こと は 侍 
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•CD-ROM に 収録され たソフ 
トウ エア を ご 利用になる 前に、 
必ず 本書の 説明 をよ くお 読み 
になって ください。 

•CD-ROM は 高温 '多湿な 場所 
では 保管し ないで ください。 




CD ROM&BOOK 



^ f'ii は 力'、 き 

I 5 12 4 

(受取人） 

東京都 渋 谷 区 代々 木 4-33- 10 
株式会社 アスキー 
ログイン ソフ卜 編集部 
fegtoCD-ROM&BOOK シリーズ 
CG ッ クール 3D for Windowsj 係 



アン ケー 卜に ご協力く ださい 



フ 1 J ガナ 






お 名前 




年 齢 


歳 


ご 住 所 


者！^ 

府県 








a( ) - 


職 業 




性 別 


男 • 女 


本 害 を 何で 

お知り にな 
りました か 


(1) 害 店 （2) パソコン ショップ （3) 知人の 紹介 （4) ログイン 

(5)TECH Win (6)Sofcom (7) 月刊 ァス キ— （8)EYE'COM 

(9) ァスキ 一図書目録 （10) その他の 出版物 [ I 


購読して いる ハソ コン 
雑誌 (いくつで も） 




パソコンの 
使用 目的 




パソコン 歴 


年 


使用 ff 種 


メーカー 


次に S いたい 


メーカー 


機種 名 


パソコン は ？ 


機 》 名 



料金 受取人 払 




、1 ; - 成 9 '\- 1 1 1 
4 曰まで 

» 便 切 r- は 
いり ません 



D®CStaCD-ROM&BOOK シリーズ 



Ql. CG ッ クール 3DforWindows 「について 次の 中から 選んで 
印 をつ けて ください 

まし、 * WM , g し、 © レ、 - 8iS ― ぉレ、 

カバ一 デザイン 5 4 3 2 1 ソフ 卜の 内容 5 4 3 2 1 
本の サイズ 5 4 3 2 1 本の 内容 5 _4 3 2 1 
ソフトの 操 怖 5 4 3 2 1 価 格 5 リ 4321 

Q2. 『CG ック 一ル 3D for Windows 」 を 購入され たの はし、 つです か 

( 年 月） 
Q3. ！ CG ッ クー〗 レ 3D for Windows] の 内容、 操作 性、 機能、 全体 

的な 印象な どに ついて ご 意見 をお 閽 かせく ださい 



Q4. Windows 用 ゲーム を 作る ために、 あなたが 今 欲しい 
ツール はなんで すか？ （例： アニメーション） 



Q5. お持ちの パソコンの 綱 について お答えく ださい 

画 ハードディスク （ メガ バイ 卜） 麗 搭載 RAM ( メガ バイ 卜） 
園 モデム （有 • 無/糠 種 ) 
■ Windows ァク セラ レーター ( ) 
國 お使いの H® モード （ x ドッ 卜、 色） 

園 現在 使用して いる OS (Windows3.1 • Windows95) 

Q6. 今後の LOGIN CD-ROM&BOOK シリ— ズに 期待され る 
ことな ど、 なんでもお 書きく ださい 



ご協力 ありがとう ございました 
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